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本 書 は 、C 言 語 の 初歩 を マス ター し た 人 が 、 
さら に ステ ッ プ アッ プ し て 、 よ り 実 践 的 な 
プロ グラ ム を 組む た め の 入 門 書 で す 。 ポ イ 
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な ど 、 実 際 に プロ グラ ム を 組む 上 で 必要 な いて の 
知識 や テク ク を や さ し く 解説 し まし た 


姉妹 編 の 「C 言語 基本 マス ター 編 |] と あわ 
せ て お 読み くだ さい 。CD-ROM に は 
Borland C++ Compiler5.5、C++ BuilderX 
Personal と サン プル プロ グラ ム を 収録 し ま 
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Microsoft 社 の プロ グラ ミン グ 言 語 、Visual 
C# .NET の 基本 テク ニッ ク か ら 、 開 発 で す 
ぐに 役に立つ テク ニッ ク 、 一 歩 進 ん だ テク 
ニッ ク が 満載 の 1 冊 で す 。 サ ンプ ルプ ログ 
ラム と と も に 解説 する テク ニッ ク 数 は 合計 
500 項目 に の ぼり 、 コ ー ド の 逆 引 き 事 典 と 
し て も 使え ます 。 また 、 添 付 CD-ROM に 
は 、 本 文中 で 紹介 し た サン プル プロ グラ ム 
が 収録 され て いま す 。 
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画 注意 

1. 本 書 は 著者 が 独自 に 調査 し た 結果 を 出版 し た も の で す 。 

2. 本 書 は 内 容 に お いて 万 全 を 期し て 制作 し まし た が 、 万 一 不備 な 点 や 誤り 、 記 載 漏 れ な ど お 気 づき の 点 が 
ご ざい まし た ら 、 出 版 元 ま で 書面 に て ご 連絡 くだ さい 。 

3. 本 書 の 内 容 の 運用 に よる 結果 の 影響 に つき まし て は 、 上 記 2 項 に か か わら ず 責 任 を 負い か ね ます 。 あ ら 
か じ め ご 了承 くだ さい 。 

4. 本 書 の 全部 また は 一 部 に つい て 、 出 版 元 か ら 文 書 に よる 許諾 を 得 ず に 複製 する こと は 禁じ られ て いま す 。 


5. 商 標 に つい て 
・Microsoft な ら び に Windows、DirectX は 、 米国 Microsoft Corporation の 米国 お よび その 他 の 国 に お ける 
商標 また は 登録 商標 で す 。 
・Borland、 な ら び に Borland C++ Compiler は 米国 Borland 社 の 商標 また は 登録 商標 で す 。 
その 他 、 本 書 に 登場 する シス テム 名 称 、 製品 名 は 一 般 に 各社 の 商標 また は 登録 商標 で す 。 な お 、 本 文中 に 
は 「M、⑥⑯ マー ク を 明記 し て お り ま せん 。 
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本 書 を 手 に し た 方 は 、 ゲー ム 製 作 に 興味 の ある 方 だ と 思い ます 。 

し か し ゲー ム 製 作 の 方 法 は 多岐 に 渡る た め 、 全 て の ジャ ン ル の 制作 方 法 を 
紹介 する 事 は な か な か 困難 で す 。 

その た め 本 書 で は 、 多様 な サン プル を 載せ て 、 そ れ ら を 解説 する 形 を 取 
り ま し た 。 

も し 使え そう な 処理 が あり まし た ら 、 読む だ け で は な く 、 是非 読者 自身 の 手 
で 、 改良 を 施し て みて 下さ い 。 
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本 書 の 使い か た っ 
本 書 の 使い か た 





基本 的 に 、 頭 か ら 順 番 に 読む 必要 は あり ませ ん 。 

各 章 は 、 処理 内 容 の ジャ ン ル ご と に 分 類 さ れ て いま す の で 、 それ ぞ れ を 組み 合わ せ て 使っ た 
り 、 ふと 知り た く な っ た と ころ を 目次 か ら 探 し て 、 辞書 の よう に 使っ た りす る な ど 、 自 由 に お 使い 
くだ さい 。 


た 年 ジ ノレ 


サン プル リス ト は ソー スコ ー ド を 全て 掲載 し て いる 訳 で は あり ませ ん 。 解説 に 必要 な 所 の み と 
な っ て いま す 。 

最初 か の ら 最後 まで の ソー スコ ー ド を 見 た い 場 合 は 、 秀和 シス テム の 本 書 Web ペー ジ よ り 、 サ 
ンプ ルプ ログ ラム を ダウ ン ロ ー ド し て くだ さい ず *。 





あ ペー ジレ イア ウト 


以下 の よう に 、 ソー ス の 一 行 が 長い 場合 、 ペ ー ジ レイ アウ ト の 都合 上 、 次 の 行 に 改行 され て い 
ます 。 し か し 、 ソー スコ ー ド の 上 で は 、 下線 で 区 切ら れ て いな い 限 り 改 行 は し て いま せん の で 、 紙 
面 を 参考 に 手 で 入力 する 場合 な ど は 、 注意 し て くだ さい 。 

また 、 紙面 上 に は 解説 し て いる 部 分 の ソー ス の み 掲 載 し て いる 場合 が あり ます 。 全 て の ソー 
スコ ー ド を 参照 し た い 場合 は 、 ダ ウン ロー ド し た サン プル を ご 覧 下さ い 。 


この 行 は ソー スコ ー ド 上 は 改行 し て いな い 





ヤ 改 行 の 解説 例 | 
// 同 一 座標 の 場合 エラ ー が 出る の で 特別 処理 
1f( (work->Target .X == work->MyShip.X )&&g (work->Target .Y == WorkK- 
>MyShip.Y) ) - 


( 
distance = 0: 
})else{ 
/ 相手 と の 距離 を 計測 
distance = sqrtfF( (work->Target.X - work->MyShip.X) * (work- 
>Targe.XX - work->MyShip.X) + 





ーー この 行 は ソー スコ ー ド 上 は 改行 し て いな い 


※ ダ ウン ロー ド に 関し て は 、 1 章 参照 
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Chapter1 導入 編 ーー 
回 自 | | pirectX の イン ス トー ル 


あ DirectX 








DirectX と は 、 Windows 上 で ゲー ム を 作成 する た め に 用 意 さ れ た 一 連 の API の 事 で す 。 

本 書 で は この DirectX を 使用 し て プロ グラ ム の 作成 、 解説 を 行なっ て いき ます 。 

その た め 、 サン プル の プロ グラ ム を 作成 、 実行 する た め に 、 DirectX に 対応 し た ハー ドウ ェ ア 
環境 と 、 最新 の DirectXSDK が 必要 に な り ま す 。 


人 ハー ドウ ェ ア に つい て 
実行 する ハー ドウ ェ ア の 環境 で す が 、 使用 する PC が 以下 の 条件 に 対応 し て いる 事 を 確認 し て 
くだ さい 。 


Intel Pentium3 以上 の CPU 
DirectX8.1 に 対応 し 、 VRAM を 32M 以上 搭載 する ビデ オカ ー ド 
DirectX8.1 に 対応 し た サウ ンド カー ド 


色 SDK に つい て 

SDK と は 、 Software Develop Kit (ソフトウェア 開発 キッ ト ) の 略 で 、 こ の SDK を イン スト ー ル 
する 事 に よっ て 、 DirectX を 使用 し た アプ リケーション の 開発 が 可能 に な り ま す 。 

以下 の 手順 に そっ て 、 イン スト ー ル を 行なっ て くだ さい 。 な お 、 2005 年 10 月 現在 の 最新 版 は 
「Microsoft DirectX 9.0 SDK Update (October 2005) 」 で す 。 


SDK の イン スト ー ル 方 法 


まず 、 マイ クロ ソフ ト の ウェ ブサ イト か ら 、 最新 の DirectXSDK を 入手 し ます 。 
サイ ト の URL アド レス は 、 以下 の 通り で す 。 


http://www.microsoft.com/japan/msdn/directx/downloads.aspx 


ここ か ら 、「 ソ フト ウェ ア 開 発 キ ッ ト 」 (Microsoft DirectX 9.0 SDK Update (October 2005)) を 
ダウ ン ロ ー ド し て 下さ いま *。 

ダウ ン ロ ー ド 後 、 入 手 し た 実行 ファ イル 「dxsdk_aug2005.exe」 を 実行 し ます 。 

あと は 、 表示 され る 指示 に し た が っ て 、 イン スト ー ル を 行なっ て くだ さい 。 


※ 2005 年 10 月 時 点 の 最新 





1-2 コン パイ ラ の イン スト ー ル 








- 王 HH - ビ Hm 上 
ーー デー 上 四 
四 に レフ A と レバ ノエ ョ ンク ルン.3 と つう ) 3 
あ mms シ パイ ラー 
本 書 で は プロ グラ ム の 作成 に Borland 社 の コン パイ ラ で ある 、 Borland C++ Compiler 5.5 ( 以 
下 BCC) を 使用 し て いま す 。 


その た め 、 サ ンプ ルプ ログ ラム を コン パイ ル す る に は 、 BCC の イン スト ー ル が 必要 で す 。 

この コン パイ ラ は 無償 で 配付 され て お り 、 Borland 社 の ホー ムペ ー ジ か ら ダ ウン ロー ド す る 事 
が 出来 ます \*。 

下記 に イン スト ー ル する た め の 手 順 を 示し ます 。 


・1 BCC を ボー ラン ド 社 の ホー ムペ ー ジ か ら ダ ウン ロー ド し ます . ダウ ン ロ ー ド サイ ト は 以下 
の URL で す 


http://www.borland.co.jp/cppbuilder/freecompiler/bcc55steps.html 
書か れ て いる 内 容 に 従っ て 、 BCC を ダウ ン ロ ー ド し て 下さ い 。 
ダウ ン ロ ー ド し た ファ イル を 実行 し ます 


イン スト ー ル する パス を 指定 し 、 そ の まま 完了 を 押し ます 


以上 で 、 イン スト ー ル は 終了 で す 。 
な お 、 デ フォ ルト 以外 の パス に イン スト ー ル し た 場合 、 サ ンプ ルプ ログ ラム の 設定 は 自分 で 行 
な う 必 要 が あり ます . 


※ ダ ウン ロー ド に は 「 ボ ー ラ ンド MyPage」 の メン バー 登録 が 必要 で す 
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シン シア ルー レル ケア パソ ノビ レフ A と の ) 7 
さ ョ ロ 





DirectX と コン パイ ラ の イン スト ー ル が すん だ ら 、 サ ンプ ルプ ログ ラム を コン パイ ル し て み ま 
し ょ う 。 

た だ し その 前 に 、 サ ンプ ルプ ログ ラム の 入手 と 、 イン スト ー ル を 行なう 必要 が あり ます 。 

以下 の 手順 で イン スト ー ル を 行なっ て くだ さい 。 


・1 サン プル プロ グラ ム を 秀和 シス テム の サイ ト か ら 入 手 し ます 
トッ プペ ー ジ で 本 書名 で 検索 を する か 、 以下 の URL を 直接 入力 し て くだ さい 。 
その ペー ジ の 【 追 加 情報 】 の サポ ー ト 情報 を 見 る を クリ ッ ク し て くだ さい 。 


http://www.shuwasystem.co.jp/cgi-bin/detail.cgi?isbn=4-7980-1169-X 


タダ ウン ロー ド の ペー ジ に 飛び ます の で 、 その ペー ジ か ら 、 サン プル ファ イル (ファ イル 名 : 
SAMPLE.exe) を ダウ ン ロ ー ド し て くだ さい 。 


・2 ダウ ン ロ ー ド 終了 後 、 フ ァイル (SAMPLE.exe) を 実行 し て 下さ い 
イン スト ー ル する フォ ル ダ を 聞い て きま す の で 、 HDD 内 の 任意 の フォ ル ダ を 指定 し ます 。 
その 後 は 、 画面 の 指示 に 従っ て くだ さい 。 


・3 終了 後 、 イ ンス トー ル し た フォ ル ダ 内 に ある 、 "SET_FILE.BAT" を 実行 し ます \ 


以上 で イン スト ー ル は 終了 、 コン パイ ル の 準備 が 整い まし た 。 


3 遂 (の く え - 多 アル 月 3 と バリア ル み ) ル 4 で と シン シン 月 の さき 中 り た コロ FILE.BAT を フォ ル ダ に 合わ せ て 変更 する 必要 が あり ます . 
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1-3 サン プル プロ グラ ム の コン パイ ル と 実行 
- 王 HHF ビビ ト 間 時 上 





サン プル プロ グラ ム の コン バイ ル 
それ で は 実際 に サン プル プロ グラ ム を コン パイ ル し て み ま す 。 
イン スト ー ル し た フォ ル ダ 内 の "\SAMPLE" フ ォ ル ダ 内 に ある 、 "SAMPLE.BAT" を 実行 し て く 


だ さい 。 


EDUIHI 
画 


する と 、 コン パイ ル 環 境 が 設定 され た コマ ンド ライ ンプ ロン プ ト が 開き ます 。 
ここ で 、 make と 打ち 込ん で リタ ー ン キー を 押し て くだ さい 。 

サン プル プロ グラ ム の コン パイ ル が 行なわ れ て いき ます 。 

フォ ル ダ 「EXEC」 の 中 に 、 SAMPLE.EXE が 出来 て いれ ば 成功 で す 。 


サン プル プロ グラ ム の 実行 


サン プル プロ グラ ム を 立ち 上 げ る と 、 実行 する サン プル の 選択 画面 が 現れ ます 。 
カー ソル キー で 実行 する サン プル を 選択 し 、Z キー で 実行 し ます 。 


選 弄 了 一 3 一 1 実行 画面 
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1-! | DirectX 有 の ライ ブラ リ 


1 
<u8HgH9 





ライ ブラ リ の 構築 


本 来 、 Borland C++ Compiler 5.5 は 、 そ の まま で は DirectX を 利用 する 事 が で きま せん 。 
使用 する 為 に は 、 使用 する DirectX に 対応 し た ライ ブラ リ を 用 意 し て や る 必要 が あり ます 。 
この ライ ブラ リ は サン プル 内 に すでに 含ま れ て いま す が 、 自 分 で 構築 する 事 も で きま す *。 
その 場合 は 、 下記 の 手順 に 従っ て 作成 し て 下さ い 


・1 DirectX と 、 Borland C++ Compiler 5.5 が きち ん と イン スト ー ル され て いる か 確認 し ます 

・2 サン プル を イン スト ー ル し た フォ ル ダ タダ 内 の "\DEVELOP\MAKE_LIB\DLL "フォルダ に 、 
Windows の シス テム フォ ル ダ "C:\WINDOWS\system32" か ら 、 以 下 の ラ イブ ラリ ファ 
イル を コピ ー し ます 


d3d9.dll 
d3d9d.dll 
d3dx9_27.dll 
d3dx9d_27.dll 
dsound.dll 
dmusic.dll 


・3 "\DEVELOP\MAKE_LIB" フォル タダ 内 に ある "makelib.bat" を 実行 し ます 
以上 の 手順 で 、 ラ イブ ラリ が 作成 で きま す 。 


作成 し た ライ ブラ リ は プロ グラ ム か ら リ ンク で きる フォ ル ダ に 移動 する の を 、 忘れ な いよ うに し 
て 下さ い 。 


※ 則 一 31 の イン スト ー ル 手順 の 3 番目 で ライ ブラ リ の 設定 と コビー を 行なっ て いま す . 
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Chapter2 並列 動作 = 音 


ー ロ - ーーーー ーー ニーー 
いる の か ? 





ターム フロ グラ ミン グ は 特殊 ? 


ゲー ム と いう の は 、 簡単 に 操作 で き て 取っ 付き が 良い 反面 、 ど う や っ て 作成 され て いる の か 良 
く 分 か ら な い 、 と いう 意見 を 耳 に し ます 。 

これ は 、 ジョ イス ティ ッ ク 等 の Windows で は 余り 一 般 的 で は な い 入力 処理 に 加え 、 画面 を 動 
き 回 る 色々 な 物体 の 移動 等 、 い わ ゆ る 「 ゲ ー ム で し か 見 られ な い 処 理 ] が 多い た め 、 そう いっ た 
イメ ー ジ が 先行 し て いる の だ と 思い ます 。 

も ちろ ん 、 ゲー ム と は いえ コン ピュ ー タ 上 で 動い て いる 以上 、 プロ グラ ム に よっ て 動い て いる 
事 は 言う まで も あり ませ ん 。 

ここ で 問題 と な る の は 、「 ど うい う 仕 組み で 」 ゲー ム が 動い て いる か と いう 事 で し ょ う 。 


基本 的 に は 普通 の プロ グラ ム と な ん ら 変 わる と ころ は あり ませ ん 。 で す が 、 ゲー ム な ら で は の 
処理 、 と いう の は あり ます 。 

例え ば ゲー ム で は 、 多 数 の キャ ラク ター を 同時 に 扱う ケー ス が 多く 、 そ うい っ た 事 を 扱い や す 
くす る た め に 簡易 的 な 並列 動作 の シス テム を 搭載 する 事 が あり ます 。 

他 に も 、 画像 の 取り 扱い が 非常 に 多い の で 、 そう いっ た 部 分 を 扱い や すく する 工夫 も 随所 に 
あり ます 。 


詞 放 1 一 1 ゲー ム プ ログ ラム の イメ ー ジ フロ ー 





そう いっ た こと を 除け ば 、 ゲー ム プ ログ ラム で も 、 普通 の プロ グラ ム と 同じ テク ニッ ク や アル ゴリ ズ 
ム が 使え ます 。 と いう より も 、 本 当 は そちら の ほう が メイ ン で す 。 

上 記 の よう な ゲー ム な ら で は の 特殊 な プロ グラ ム は 、 ゲー ム を 普通 の プロ グラ ム の よう に 「 楽 に 」「 楽 
し く ]| 扱う た め の テ クニ ッ ク と 言え る で し ょ う 。 





2-2 実際 の ゲー ム の 処理 の 流れ と は ? 





8 | 実際 の ゲー ム の 処理 の 流れ と は ? 





器 ターム M 洋 * 


で は 、 実際 に ゲー ム 処 理 の 流れ と は どの よう な 物 で し ょ うか ? 
基本 的 に は 以下 の よう に な り ま す 。 


1. プレ イヤ ー が ゲー ム に 対し て 入力 を する 
2. 入力 を 元 に ゲー ム の 処理 

3. 処理 を 元 に 画像 の 表示 や 音声 の 再生 

4. 1 に 戻る 


基本 的 に 、 ほ ぼ 全 て の ゲー ム は この 流れ で 動い て いま す 。 流 れ と し て は 非常 に 単純 で す 。 


入力 処理 の 種類 


た だ 間 題 と な る の は 1 の プレ イヤ ー 入 力 の 部 分 で 、 こ の 部 分 の 扱い は 大 きく 2 つ に 分 けら 
れ ま す 。 

入力 され る た びに 、 処理 を 行なう 「 イ ベン ト 方 式 ] と 、 一 定時 間 ご と に 入力 を チェ ッ ク す る 「 処 
理 ルー プ 方 式 ]」 で す 。 


前 者 の イベ ント 方 式 は 、 Windows の プロ グラ ム で も よく 使わ れる 方 法 で 、 な に か 入力 が あっ 
た ら 、 その 瞬間 に 対応 し た 処理 を 行ない ます 。 

後者 の 処理 ルー プ 方 式 は 、 一 定時 間 ご と に 入力 を チェ ッ ク し 、 それ に 合わ せ て 処理 を し ます 。 
入力 が 無い 場合 は 「 時 間 を 進め て ] 1 の 処理 に 戻り ます 。 


ゲー ム の ジャ ン ル に よっ て 、 双方 と も 向き 不向き が あり ます が 、 リ アルタ イム の ゲー ム を 扱う 場 
合 は 、 常に 時 間 を 更新 し て いる 処理 ルー プ 方 式 の 方 が 相性 が 良い よう で す 。 
本 書 で の プロ グラ ム は 、 構成 が 単純 で 手軽 な 事 も あり 、 処理 ルー プ 形 式 を 採用 し て いま す 。 
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ー2 一 1 イベ ント 方 式 の 処理 フロ ー 図 





入力 に 合わ せ て イベ ント 発生 


ー2 一 2 処理 ルー プ 方 式 の 処理 フロ ー 図 


入力 あり ? ーー ゲー ム 処 理 ー・ 
No 
je 
入力 に 合わ せ た ゲ ー ム 処理 





川 






時 間 の 更新 













画像 の 表示 は どう や っ て いる の か ? 





いて ノル / 4 





あ ゲー ム と 画像 処理 


グー は 画像 処理 が その 大 半 を 占め て いる と いっ て も 過言 で は あり ませ ん 。 

ゲー ム 機 等 で も 、 次 世代 機 が 発表 され る た びに 、 PR され る の は グラ フィ ッ ク 性 能 が 主 で す 。 

画像 の 表示 方 法 は 、 その ハー ドウ ェ ア に よっ て 変わ り ま す が 、 その 扱い 方 や 概念 に は 定石 や 共 
通す る 概念 が あり ます 。 


あ , DirectX で の 画面 の 表示 


ここ で は 、 その 概念 を 、 DirectX を 元 に 解説 し て いき ます 。 
まず 下図 を 見 て くだ さい 。 


詞 了 一 3 一 1 フロ ント 、 バッ ク バ ッ フ ァ と 、 表示 切替 の 概念 図 


描画 の 終了 後に 表示 を 切り 替え る 







バッ ク バ ッ フ ァ 


こ 表 示 な 
フロ ント バッ ファ 画面 に 表示 され て いな い 





プロ グラ ム 側 で 画像 の 描画 中 





画面 に 表示 され て いる 





これ は 、 DirectX 上 で の 表示 の 概念 図 で す 。 フロ ント バッ ファ と は 、 平たく 言う と 「 目 に 見 えて 
いる 画面 ] の 事 で す 。 

同様 に バッ ク バ ッ フ ァ と は 「 現 在 プ ログ ラム で 処理 中 の 画面 ] の 事 で す “"。 プロ グラ ム で 処理 を 
し て いる の で 、 実際 に は 見 る こと は で きま せん 。 ま た その 性 質 か ら 、 オ フス クリ ー ン と 呼ば れる 事 
も あり ます 。 


※ 上 厳密 に は 少し 違う が こう 捉え る と 理解 し や すい 
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2 っ に ける 理 申 "。 
それ に し て も 、 な ぜ わ ざわ さ ざ 画 面 を 2 つ に 分 け て 、 この よう な 処理 を し て いる の で し ょ うか ? 
理由 は 非常 に 単純 で 、 表示 中 に 画像 を 描き 換え る と 描き 換え 途中 の 処理 が 非常 に 目立っ て し 


まい 、 と て も 見 苦し いも の に な る か ら で す 。 


ー3 一 2 表示 中 に 画像 を 描き 換え て いる 、 イメ ー ジ 図 


本 来 の 画像 が 完成 する 前 に 見 えて し まう 事 が ある た め 、 見 苦し く な る 
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プロ グラ ム に よっ て 、 描き 終え た バッ ク バ ッ フ ァ の 画像 は 、 プレ イヤ ー に 見 せる た め に 、 フロ ン 
トバ ッ フ ァ へ と 切り 替え られ ます 。 

これ を 画像 (画面 ) の 更新 と 言い ます 。 

処理 ルー プ 方 式 の ゲー ム で は 、 一 定時 間 ご と に この 画面 の 更新 を 行ない ます 。 

そし て 、 この 更新 の 単位 を 「 フ レー ム 」 と 呼び ます 。 

例え ば 60 フレ ー ム / 秒 と は 、 1 秒間 に 60 回 、 画面 を 更新 する 事 を 言い ます 。 また 、 その 時 間 
内 で の 処理 及び 表示 を 行なっ て いる 画像 バッ ファ を 表す 意味 も あり ます 。 


画面 更新 回 数 の 決め 方 


さて 、 家庭 用 ゲー ム 機 等 で は 、 TV 画面 の 表示 周期 (リフ レッ シュ レー ト ) に 合わ せ て 、 約 60 フ 
レー ム / 秒 で 画像 の 更新 を する ゲー ム が 大 半 を 占め て いま すぎ 。 

これ は 、 画像 の 更新 と 時 間 の 更新 を 同一 視 す る と 、 表示 と 時 間 と 処理 の 同期 が 完全 に 取れ 、 
非常 に ゲー ム を 作り や すく な る た めで す 。 

実際 この 手法 は 、 汎用 性 は 低く な る も の の 、 処理 速度 が 大 きく 変化 し な い 限り 大 き な 問 題 は 
無く 、 非常 に シン プル で 優れ た 手法 で す 。 


し か し 、 Windows で この 手法 を 行なう と 、 画面 の モー ド に よっ て 切り 替え る タイ ミン グ が 変 
わっ て し まい ます 。 

具体 的 に は 、 1 秒間 に 更新 する 回 数 が 変わ っ て し まい 、 環境 に よっ て ゲー ム の 速度 が 変わ っ て 
し まう 巡 れ が あり ます 。 

その た め 、 Windows で の 表示 の 更新 処理 で は 表示 と は 無関係 な タイ マー を 別途 用 意 し 、 そ の 
時 間に合わ せ て 表示 画像 の 更新 を 行なう の が 一 般 的 で す 。 

処理 と 時 間 を 切り 離す た め の 工 夫 も あり ます が 、 若干 複雑 な 処理 を は らむ た め 、 本 書 で も こ 
の 手法 で プロ グラ ミン グ を 行なっ て いま す 。 


氷 正 確 に は 59.94 フレ ー ム 
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1 


に ンー 詳し 


居 玉 協 4 一 1 画像 更新 と 表示 の タイ ミン グ の 差 の イメ ー ジ 図 

















家庭 用 の TV や 、 モ ニタ の リフ レッ シュ レー ト を 固定 に する 場合 
1 フレ ー ム の 時 間 を 固定 化す る 事 で 作成 が 楽に な る 


1 フレ ー ム の 時 間 1 プ 60 秒 
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モニ タ の 表示 周期 王 更 新 時 間 1 プ 60 秒 





処理 時 間 160 秒 





リフ レッ シュ レー ト を 固定 に する 事 が 難し い 場 合 は 、 
タイ マー を 用 いて 、 表 示 周 期 と は 無関係 に 画像 を 更新 する 


1 フレ ー ム の 時 間 1/60 秒 











モニ タ の 表示 周期 1 グ ??? 秒 





更新 時 間 を 示す タイ マー 160 秒 


処理 1 グ 60 秒 


と 
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1-』 普 列 動作 の 概念 と は ? 





< 区 作っ て 何 ? 


ゲー ム 、 特に リア ル タ イ ム 系 の ゲー ム で は 、 複 数 の キャ ラク ター が 画面 上 を 動き まわ り ま す 。 

リア ル タ イ ム の ゲー ム で な く と も 、 アド ベン チャ ー ゲ ー ム で 、 メ ッ セ ー ジ を 表示 し な が ら ア ニ メ ー 
ショ ン を する 演出 等 は 良く 見 か け ます 。 

こう いっ た 、 複数 の 処理 を 同時 に こなす 事 を 、 並列 動作 、 ま た は 並列 処理 と いい ます 。 

も ちろ ん 並列 処理 を 行なわ な く て も ゲー ム は 作れ ます が 、 非常 に 味気 な く な る 上 に 、 か な り 
ゲー ム の 内 容 が 限ら れ て し まい ます 。 

ゲー ム を 作る うえ で は 事実 上 、 こ の 並列 動作 が 不可 欠 と いっ て も いい で し ょ う 。 





どう や っ て 同時 に 処理 を する ? 


し か し 、 並列 動作 を 行なう と は いっ て も 、 CPU が 1 つ し か な い マ シン で は 、 物 理 的 な 並列 動 
作 を 行なう こと は で きま せん 。 

そこ で 実際 に は 、 1 フレ ー ム に 複数 の 動作 の 処理 を 少し づつ 行なう 事 で 、 並列 動作 を し て いる 
よう に 見 える 処理 を 行ない ます 。 

下図 を 見 て くだ さい 。 


ー5 一 1 並列 動作 の 処理 の 概念 図 

1 フレ ー ム の 時 間 1/60 秒 
処理 1 
処理 2 


処理 3 


1 フレ ー ム の 間 に 少 し づつ 、 処 理 を 行ない 表示 する 事 で 並列 に 動い て いる よう に 見 える 





この よう に すれ ば 、 見 た 目 に は 並列 に 動作 を し て いる よう に 見 えま す 。 
も ちろ ん 実際 に は そん な 事 は 無く 、 CPU 側 か ら 見 る と 、 次 々 と 渡さ れる 細か な 処理 を 、 作 一 
実行 し て いる に 過ぎ ませ ん 。 
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並列 動作 を 行なう た め に は 、 それ を 制御 、 管理 する た め に ある 種 の プロ グラ ムシ ステ ム が 必要 
で す 5 

こう いっ た シス テム が 無く て も 並列 動作 は 可能 で す が 、 プロ グラ ム の し や すさ や 開発 の 効率 が 
格段 に 変わ っ て きま す 。 

その た め 、 ゲー ム 内 容 に 応じ て 、 こう いっ た シス テム を 搭載 する 事 は 事実 上 、 必須 に な っ て き 
て いる と いえ る で し ょ う 。 


あ 並列 動作 を 管理 する た め の プ ログ ラム 


ゲー ム 用 の 普 列 動作 シス テム 


この 並列 動作 シス テム で す が 、 種類 は 何 種類 ちあ り 、 中 に は ゲー ム に は 向 か な い 物 も あり 
ます 。 

も ちろ ん それ と は 逆 に ゲー ム に 特 化 し た シス テム も 、 現場 レベ ル で 開発 / 使 用 され て きま し た 。 
筆者 が 知り うる 範囲 で さすが 、 こう いっ た シス テム は 3 系 統 程 存 在 す る よう で す 。 


1 つ は 、 タス ク と 呼ば れ て お り 、 ウェ ブ 上 で の 解説 も 多い せい か 、 ゲー ム 上 で の 並列 動作 と い 
えば これ を 指す こと が 多い よう で す 。 

も う 1 つ は 1 つ は アク ト (action また は actor の 略 か ? ) と 呼ば れ 、 シ ュー ティ ング 等 で 有名 な 
メー カー が 作成 し た と 言わ れ て いま す 。 

最後 の 1 つ は 呼称 は 不明 で す が 、 アー ケー ド ゲ ー ム の 基板 を 設計 する 際 に 、 CPU メー カー か 
ら サ ンプ ル と し て 提供 され た 、 OS 用 の 並列 動作 シス テム を ゲー ム 向 け に 改良 し た と いう 話 が 伝 
わっ て いま す 。 

いずれ も メー カー の 話 は 噂 レベ ル で す の で 、 真 偽 の 程 は わか り ま せん が 、 作成 した 所 が 全て 
アー ケー ド ゲ ー ム メー カー と 言う の は 、 面白 い 所 だ と 思い ます 。 








本 書 で は 、 その 中 で も 最も 有名 と 思わ れ 、 初 心 者 で も 扱い や すい タス クシ ステ ム を 例 に と っ 
て いま す 。 し か し 他 の 2 つも 基本 と な る 概念 は 似 て お り 、 本 書 の 知識 が 応用 で きる で し ょ う 。 
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タス クシ ステ ム と は 


タス ク と は 、 文字 通り 並列 動作 を 行なう た め の 、 個々 の 小さ な 処理 (タス ク ) の こと で す 。 

この 「 タ スク 」 は 、 ゲー ム 内 で は 、 使わ れる 処理 の 1 つの 単位 と し て 扱わ れ ま す 。 

具体 的 に は 、 1 つの 弾 、 1 匹 の 敵 、 爆発 の 際 の 破片 等 が 1 つの タス ク と な り ま す 。 

また 、 上 記 の よう な 、 目 に 見 える 処理 だ け で は な く 、 BGM や スコ ア 管 理 、 フ ァイル の 読み 込み 
等 、 シ ステ ム 面 で の 処理 も こう いっ た タス ク を 単位 と し て 管理 する 事 が で きま す 。 


逆 に 言え ば 、 タ スク シス テム と は 細か な 処理 で ゲー ム を 作り や すく する た め の 管 理 シ ステ ム と 
いえ る で し ょ う 。 

タス クシ ステ ム に お ける ゲー ム 作 成 は 、 こ うい っ た 細か な 「 タ スク 」 の 処理 を 組み 合わ せる 事 
で 行ない ます 。 


タス クシ ステ ム の 役割 


上 記 の よう な シス テム の た め に 考え な く て は な ら な い の は 、 ゲー ム プ ログ ラム を 楽に 組む た め 
に は どう いっ た 処理 が 望ま れ て いる か 7? と 言う 事 で し ょ う 。 

実は 、 こ れ は ゲー ムジ ャ ン ル に よっ て が ら っ と 変わ っ て し まい ます 。 シ ュー ティ ング に は シュ ー 
ティ ング の 、 アク ショ ン に は アク ショ ン に 向い た 処理 シス テム が 存在 し ます 。 

し か し 、 ジャ ン ル に 特 化 され た 部 分 を 除け ば 基本 的 な 要求 は 決ま っ て お り 、 それ は 大 体 の ゲー 
ム で 共通 し て いま す 。 


1. 並列 処理 動作 の 割り 当て 
2. 個々 の 処理 が 使用 する ワー ク ( メ モリ) の 確保 と 初期 化 
3. 処理 動作 の 終了 と メモ リ の 解放 


この 部 分 を 共通 処理 と し 、 管理 シス テム と し て シス テム 化 で きれ ば 、 ゲー ムジ ャ ン ル に 合わ せ 
た シス テム 作成 も ずい ぶん と 作成 が 楽に な り ま す 。 

そし て それ こそ が 、 タス クシ ステ ム の 目的 で も あり ます 。 

以下 、 簡単 に 解説 し て いき ます 。 
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具体 的 な 処理 


並列 処理 動作 の 割り 当て 
まず 、 処理 の 割り 当て で す 。 これ は 並列 動作 が 目的 の シス テム で ある 以上 当然 で す が 、 いつ 
実行 され る か を ユー ザー 側が 管理 で き な く て は な ら な いた め 、 少 々 手間 が 必要 で す 。 


色 メモ リ の 確保 と 初期 化 

次 に 、 使用 する ワー ク と は 、 文字 通り 各 処 理 が 使用 する 作業 (ワー ク ) 領域 や 、 記憶 し て お く 
情報 の 事 で す 。 

シュ ー テ ィング で は 弾 の 座標 や 、 自 機 の 座標 、 ア クシ ョ ン ゲ ー ム で は キャ ラ の アニ メー ショ ン 
情報 等 が これ に 当たり ます 。 


処理 の 終了 と メモ リ の 解放 

最後 に 、 上 記 で 割り 振っ た 処理 と メモ リ の 解放 で す 。 

これ は 、 大 規模 な プロ グラ ム に な る ほど 重要 に な っ て きま す が 、 と りあ え ず は さほど 気 に す る 
必要 は あり ませ ん 。 

た だ 、 解放 の タイ ミン グ に は 注意 を 要する 場合 が ある こと だ け 覚 えて お いて くだ さい , 


※ わ か り に くい 方 は 、 と りあ え ず 処理 関数 へ の ポイ ンタ と 、 メモ リ ( ワ ー ク ) を ペア で 管理 する 手 
法 、 と 理解 し て くだ さい 。 
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たき 処理 と メモ リ の 確保 


タス ク の 作成 に お いて 、 まず 行なう こと は 、 処理 と メモ リ の 確保 で す 。 ゲ ー ム で は 、 頻繁 に メ 
モリ の 確保 と 解放 を 行なう 事 が 多い た め 、 最初 に 大 き な メ モリ を 確保 し て お いて 、 それ を 自前 で 
管理 する 事 が 多い で す 。 

管理 に は 色々 な 手法 が あり ます が 、 タス クシ ステ ム の 場合 、 通常 は リス ト 構造 を 使っ て 行なわ 
れ ま す 。 

リス ト の 内 容 に つい て で す が 、 以下 の 構造 体 を 見 て くだ さい 。 





// タ スク 管理 領域 (今回 は タス ク そ の も の ) 
Struct TCB{ 


vo1d (*Exxec ) (TCB* ) :  // タ スク を 処理 する 関数 
凶 CB ル PreV: 

TCB* Nex: 

uns1gned 1n F]ag: 

uns1qgned 1n キ Pr1O: 

1nt Work[ (TASK_WORK_STZE+3 ) / 4] : 





これ は タス ク 管 理 ブ ロッ ク (TCB) と 呼ば れる も の で す 。 この 構造 体 に より 、 メモ リ と 処理 の 管 
理 を 行ない ます 。 

この 構造 体 を みて 想像 が つく と 思い ます が 、 確保 で きる メモ リ は 固定 サイ ズ で す 。 
固定 サイ ズ に し て いる 理由 は 、 処理 速度 の 高速 人 履 も あり ます が 、 可変 サイ ズ の メモ リ 確 保 に よ 


























る メモ リ 管 理 の 複雑 さ を 避 ける た めで す 。 

固定 サイ ズ と 聞い て 容量 等 に 不安 に 感じ る 人 も いる と 思い ます が 、 通常 の ゲー ム で 大 容量 の 
メモ リ 領 域 を 頻繁 に 確保 / 解 放す る ケー ス は 少な く 、 も し 、 実際 その よう な ケー ス が 発生 し た 場合 
は 、 ゲ ー ム の シス テム や 状況 に 合わ せ て 、 専用 に メモ リ を 確保 / 解 放す る 事 で 対処 が 可能 で す 。 


1H 








Chapter 2 | 
apter 2 並列 動作 ーー 


& タス クシ ステ ム の 初期 化 


さて それ で は いよ いよ 、 実際 の プロ グラ ム を 見 て いき まし ょ う 。 
まず は タス クシ ステ ム の 初期 化 で す 。 


KEEULLHHI2 


Ler 2 較 


// タ スク の 実体 を 定義 
static TCB Task [MAX TASK_COUNT] : 





vo1d TnitTask ( 
{ 
TCB* tmpTCB: 


/ / 全 タス ク を 初期 化 
ZeroMemory (Task, szeof (TCB) *MAX TASK_COUNT) : 


tmpTCB = "Task: 


/ / 処 理 関数 を 格納 
tmpTCB->Exec = TaskHead 


/ / 最 初 の タス ク な の で 最 優先 で 実行 
tmpTCB->Pr1o = Ox0000: 


/ / 最初 の タス ク な の で 前 処理 タス ク へ の リン ク は 無し 


tmpTCB->PrevV = NULL : 
/ / 初期 化 時 は タス ク は 1 つ な の で 、 

// 次 に 実行 する の も この タス ク 
tmpTCB- >Nex = Task: 
// タ スク が 使用 中 で ある フラ グ 
tmpTCB->Flag = _USE: 





最初 に 静 的 配列 で 確保 し た タス ク の 領域 を 初期 化し ます 。 ここ は 、 単純 に 0 で クリ ア す る だ け 
で す 。 
次 に 、 一 番 最初 に 実行 され る タス ク を 作成 し て いま す 。 


串 
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タス ク を 生成 する の に 必要 な 情報 は タス ク を 処理 する 関数 へ の ポイ ンタ と 、 処理 実行 の 優先 
順位 の 2 つ で す 。 
処理 関数 は 、 作成 者 が 指定 する 任意 の 関数 で 、 優先 順位 は 、 最初 に 実行 され る タス ク で す の 


で 0 に な り ま す 。 上 Era 


る リス ト の 接続 

次 は リス ト の 接続 で す が 、 最初 の タス ク は 1 つ し か な い の で 、 接続 する タス ク に は 現在 作成 中 
の タス ク を 指定 し て や り ま す 。 

後 は タス ク が 使用 中 で ある フラ グ を 設定 すれ ば 、 初期 タス ク の 作成 は 終了 で す 。 

ここ で 作成 され る タス ク は TaskHead と 呼ば れ 、 処理 の 先頭 を 示す 重要 な タス ク で す 。 

また 、 後 の タス ク は 、 全て この タス ク TaskHead か ら 派 生 し て 作成 され ます 。 

以上 で タス クシ ステ ム の 初期 化 は 終了 で す 。 


タス ク を 実行 する 処理 


最後 に 実際 に タス ク が 実行 され る 処理 を 見 て み ま す 。 

タス ク の 実行 は メイ ン ル ー プ で 行ない ます 。 

OS か ら 終 了 の メッ セー ジ が 来 な い 間 は タス ク 実 行 関数 TaskExec を 常に 呼び 出し 、 タ スク を 
実行 し 続け ます 。 


EE 8 
// メ イン ルー プ ブ 
while(TRUE) { 
// メ ッ セ ー ジ が 来 て いる か ? 
if (PeekMessage (gmsq, NULL , 0 , 0 ,PM_REMOVE) ) { 
// 来 て いる 
1f (msg.meSSage == WM OUTT) break: // 終 了 





TranslateMessade (gmsd) : 
DispatchMessage (&ms9) : 
})else{ 
// 来 て いな い この 間 に 主 処理 


TaskExec ( ) : 





そし て 実行 関数 TaskExec 内 で は 作成 され た タス ク を 処理 し ます 。 


可 





mm 
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Vo1d TaskExec( Vo1d ) 





す 
1 


TTPCB* execTCB: 


execTCB = Task: 


dot 
execTCB->Exec (execTCB) : // 各 タス ク を 処理 
execTCB = exeCcTCB->Nex : 

})whi1e(execTCB->Prio != 0Ox0000): // リ スト が 一 巡 し た ら 終 了 





各 タ スク に は 必ず タス ク を 処理 する 関数 が 登録 され て いま す の で 、 こ れ を LIST 構造 に 登録 さ 
れ た 順に 呼び 出し 、 実行 し て や り ま す 

リス ト の 終端 は 次 に 実行 され る タス ク が 実行 優先 順位 が 先頭 、 す な わ ち TaskHead か どう か 
で 判断 し て いま す 

リス ト が 終端 まで 達し た 時 、 そ の フレ ー ム で 実行 され る タス ク の 処理 も 終了 し ます . 

1 フレ ー ム テ 1 タス クリ スト の 全 処 理 、 で ある 事 に 注意 し て くだ さい 


ー8 一 1 リス ト を た どっ て タス ク を 実行 する 処理 の イメ ー ジ 図 


TaskHead Task01 Task02 
次 の タス ク へ の ポイ ンタ 次 の タス ク へ の ポイ ンタ 次 の タス ク へ の ポイ ンタ 


も し 、 次 の タス ク が 、TaskHead 
な ら 1 フレ ー ム 分 の 処理 は 終了 








次 の タス ク へ の ポイ ンタ 
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< あ タス ク の 動 と 終 了 _- 
タス ク の 起動 と 終了 を 行なう に は 、 TaskMake と 、 TaskKill 関数 を 使用 し ます 。 
TaskMake は 名 前 の 通り タス ク を 作成 、 起動 し ます 。 
作成 の た め の 情 報 と し て 、 タス ク を 動作 させ る 関数 と 実行 優先 順位 の 2 つの 引数 が 必要 で す 。 
また 、 こ の 関数 は 返り 値 と し て 、 生成 され た タス ク へ の ポイ ンタ を 返し ます 。 
逆 に 起動 し て いる タス ク を 終了 させ た い 場 合 は 、 TaskKill を 使用 し ます 。 
終了 させ る に は 、 生成 され た タス ク へ の ポイ ンタ を 渡し ます 。 


TaskMake と 、 TaskKill の 処理 


で は 、 実際 に 2 つの 関数 の 処理 は どう な っ て いる の で し ょ うか ? 


まず TaskMake か ら み て いき まし ょ う 。 
この 関数 の 内 部 で 行なわ れ て いる の は 、 確保 で きる タス ク ( メ モリ ) の 検索 と 、 処理 関数 の 割 
り 当 て で す 。 


EE -9-」 


TCB* TaskMake (vo1d (*exec) (TCB* ) , uns1igned in Dr1o) 
{ 





TCB* newTCB : 
ME preVvTCB: 
中 (6BB nextTCB: 
1nt 1d: 


// 空 いて いる タス ク 領 域 を 探す 

For(1d=0: 1d<MAX TASK_COUNT: 1d++) { 
if (!(Task[1d] .Flag & _USE) ) break: 

/ / 空 き 領 域 が 無い … 生成 失敗 

1F(1d == MAX TASK_ COUNT) return NULL : 


newTCB = gTask[1d] : // 生 成 成功 ! 
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F] 


相 
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/ / 挿入 する 優先 順位 を 検索 
prevTCB = Task: 
// タ スク の 終端 まで を 検索 
whi]e (prevTCB->Next->Prio != Ox0000)({ 


1f (prevTCB->Nex ヒ ->P エ 1O > pr1o) break: 


<d91HBH9> 


prevTCB = prevTCB->Next : 
} 
nextTCB = prevTCB->Nex 七 : 


ZeroMemory (newTCB, sizeof (TCB) ) : // 0 で 初期 化 
newTCB->Exec = ニ eXeC: 

newTCB->Prio = Dr1O: 

// タ スク リス ト へ の 挿入 

newTCB->PreV = prevTCB: 

newTCB- >Nex = nextTCB: 

PFreVTCB->Nex = newTCB: 

nextTCB->PrevV = newTCB: 

newTCB->F1ag = _USE: // 生 成 完了 


return newTCB: 





まず 、 空い て いる タス ク ( メ モリ ) を 探し ます 。 タ スク が 空き か どう か を 知る に は 使用 中 か どう か 
の フラ グ で 確認 し ます 。 

も し 空き タス ク が な い 場 合 は 、 エ ラー を 返し て 関数 は 終了 し ます 。 

タス ク が 見 つか っ た ら 、 次 に リス ト に タス ク を 登録 し ます 。 

リス ト を た どっ て いき 、 処理 優先 順位 に あわ せ て タス ク の 挿入 位置 を 探し ます 。 

この と きも し 、 登録 する タス ク の 挿入 位置 が 0 な ら ば 、 タス ク の 最終 位置 な の で 、 その 位置 を 
挿入 位置 と し ます 。 


可 
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ー9 一 1 挿入 位置 の イメ ー ジ 図 

















前 の タス ク へ の ポイ ンタ 


TaskHead 
優先 順位 0 


次 の タス ク へ の ポイ ンタ 


前 の タス ク へ の ポイ ンタ 


Task01 
優先 順位 1000 


次 の タス ク へ の ボイン タ 





前 の タス ク へ の ポイ ンタ 


Task02 
優先 順位 2000 


次 の タス ク へ の ポイ ンタ 




















優先 順位 を 検索 し て 、 
新た な タス ク の 挿入 位置 を 探す 


前 の タス ク へ の ボイン タ 
新規 作成 の Task 





優先 順位 1500 新規 タス ク の 挿入 位置 
めく ひ と アン ムペ リル と の 


























前 の タス ク へ の ポイ ンタ 


前 の タス ク へ の ポイ ンタ 

























前 の タス ク へ の ポイ ンタ 


前 の タス ク へ の ポイ ンタ 






TaskHead Task01 ルコ DE に Task02 
優先 順位 0 優先 順位 1000 優先 順位 1500 優先 順位 2000 


次 の タス ク へ の ポイ ンタ 次 の タス ク へ の ポイ ンタ 次 の タス ク へ の ポイ ンタ 


次 の タス ク へ の ポイ ンタ 


























前 の タス ク へ の ポイ ンタ 


TaskHead 
優先 順位 0 


次 の タス ク へ の ポイ ンタ 








新規 作成 の Task 


次 の タス ク へ の ポイ ンタ 


TaskHead 
優先 順位 0 
タス クリ スト の 初期 状態 


も し 次 タス ク が タス ク ヘ ッ ド な ら 最 終 位置 に 挿入 





前 の タス ク へ の ポイ ンタ 前 の タス ク へ の ポイ ンタ 





挿入 位置 が 決ま っ た ら 、 タス ク の 実行 関数 へ の ポイ ンタ と 処理 優先 順位 を 登録 し 、 挿入 位置 
に タス ク を 登録 し ます 。 

その 後 、 タ スク が 使用 中 で ある こと を 示す フラ グ を 設定 し て 処理 は 終了 で す 。 

最後 に 、 返り 値 と し て 生成 し た タス ク へ の ポイ ンタ を 返し ます 。 

この 関数 を 呼び 出し た タス ク は この ポイ ンタ を 利用 し て 、 新た な タス ク に デー タ を 受け 渡し た 
り 、 処理 を 行なわ せま す 。 


可 
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実際 に は 管理 の た め に 、 メモ リ と タス ク の 確保 は 分 けら れる 事 も 多い の で す が 、 この シス テム 
で は 同一 の 物 と し て 扱っ て いま す 。 


La 上 次 に TaskKill で す が 、 こち ら は 特に 複雑 な 事 は し て いま せん 。 
指定 され た タス ク を リス ト か ら は ず し 、 タス ク ( メ モリ ) を 解放 し ます 。 


あと は 使用 フラ グ を 消去 する だ け で 処理 は 終了 で す 。 





回 9 一 2 


void TaskKi11 (TCB* ki]11TCB) 
( 





ki11TCB->Prev->Nex = k111TCB->Next 
ki1 1TCB->Next->Prev = ki11TCB->PreV: 
// 消 去 

ki11TCB->F]ag = 0: 





器 
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た タス クシ ステ ム を 使っ て みる 
タス クシ ステ ム を 使用 し て み ま し ょ う 。 
[2 一 7] で も 触れ て いま す が 、 タ スク システム は 処理 と メモ リ を ペア で 管理 し ます 。 
この 管理 は 大 きく 分 け て 「 確 保 」「 解 放 ]「 処 理 切り 替え 」「 通 信 ] の 4 つか ら で き て いま す 。 


1! 
I 
1 
1I 
I 
| 
1 
I 
I 
I 
『 
I 
1 


ー10 一 1 「 確 保 ] 解放 | [処理 切り 替え ] | 通信 | の イメ ー ジ 図 





確保 解放 

使用 され て いな い タ スク を 指定 され た 処理 に 割り 当て る 確保 と は 逆 に 処理 が 終了 し た タス ク を 空き タス ク に 戻す 
ーー スク | | 2 スク 
ーー [スク | [kam2x2| 一 
イース | | 面 リ ア 多 理 2 ス ク 
処理 切り 替え 通 

特定 の 処理 後に 別 の 処理 に 切り 替え る タス ク 同 士 で 相互 に 情報 の や り 取 り を 行う 


弾 命中 処理 タス ク | 一 一 | 爆発 処理 タス ク ーー | オプ ショ ン 移 動 タス ク 
ジャ ンプ 中 処理 タス ク | 一 上 | 着地 処理 タス ク 当たり 判定 処理 タス ク | ーー 析 | 弾 命中 処理 タス ク 
ーー | ケー ム 開 始 如 理 タス ク ーー | 音 景 表 表示 タス ク 


me gg ミ 


まず 、 確保 で す が 、 これ は TaskMake を 使い ます 。 





TaskMake (GameMain, Ox1000) : // ゲー ム 管 理 用 の タス ク を 作成 





最初 の 引数 は 、 タ スク の 処理 を する 関数 、 2 つ 目 は 実行 の 優先 順位 で す 。 
この 関数 を 呼ぶ だけ で 、 タス ク が 作成 、 起動 され ます 。 
この 時 、 この 関数 を 呼ん だ タス ク を 「 親 タス ク 」、 作成 され た タス ク を 「 子 タス ク 」 と 呼び ます 。 


山 
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また 、 こ の 時 作成 され る 関数 の 型 は 固定 で す 。 





vo1d GameMain (TCB* hisTCB) : 





『 
EDUUHI 


引数 と し て 、 その タス ク へ の TCB が 渡さ れ ま す 。 
TCB が 違え ば 、 当然 違う タス ク で す の で 、 特定 の TCB に 頼っ た 処理 の 記述 は 避け な く て は い 


け ま せん 。 


次 は 解放 で す 。 これ は TaskKill を 使用 し ます 。 引 数 に は 解放 する TCB へ の ポイ ンタ を 指定 し 
ます 。 





/ / 生 成 後 、 処理 終了 
TaskKi11] ( thisTCB ): 





この 関数 を 呼ぶ 時 に は 、 他 の タス ク と 情報 の や り 取 り ( 通 信 ) や 管理 を し て いな いか 十分 に 注 


意 し て 解放 し て くだ さい 。 
管理 中 に 解放 する と 、 非常 に 厄介 な バグ の も と に な り ま す 。 


処理 切り 替え 


次 に 処理 切り 替え は 、 TaskChange を 使用 し ます 。 
通常 タス ク は 、 TaskMake 時 に 指定 され た 関数 で 呼ば れ 続 け ま す が 、 この 関数 で 、 呼び 出さ 


れる 関数 を 切り 替え る 事 が で きま す 。 





/ / 処 理 の 切り 替え 、 但し 実際 処理 が 切り 替わる の は 1 フレ ー ム 後 
TaskChange (thisTCB, TaskHead00) : 





指定 に は 、 切り 替え る 処理 関数 へ の ポイ ンタ と 、 TCB へ の ポイ ンタ を 指定 し ます 。 
TCB を 指定 する の は 、 管理 する タス ク が 外部 か ら 処理 を 切り 替え られ る よう に する た めで す 。 


間 
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と いう の も 、 複雑 な ゲー ム で 無い 限り 、 本 格 的 な 通信 機能 は あま り 必 要 と され な いた めで す 。 
通常 タス ク 間 の 通信 は 、 各 タ スク へ の ポイ ンタ を 使用 し て 直接 や り 取 り し ます 。 





/ / 作 成 時 に 子 タ スク へ の ポイ ンタ を 保持 し て お いて 

tmp_tcb = TaskMake( GameProc, Ox2000 ): 

// 直 接 や り 取 りす る 

tmp_tcb->Work[0] = 255: 

/ / 子 タス ク か ら 親 タス ク と 通信 する た め に 、 親 タ スク へ の ポイ ンタ を 渡し て お く 
(TCB* ) tmp_tcb->Work[0] = thisTCB: 





可 














Chapter3 シス テム に 


1-] | 複数 の キャ ラク ター を 動か す 





ここ で は 、 第 2 章 で 解説 し た 並列 動作 処理 を 利用 し て 、 複数 の キャ ラク ター を 動か す 手順 を 示し 
ます 。 

シス テム を 使用 する 上 で 基本 的 な 事 で す が 、 手順 や 概念 を 理解 する まで は 、 分 か り に くい 処理 
で も あり ます の で 、 1 つ 1 つ 理解 し て くだ さい 。 


E 
EEEUUIHIHI4 


並列 処理 シス テム の 初期 化 


まず は 初期 化 を 行ない ます 。 初期 化 関数 init03_01 で 使用 する ビッ トマ ッ プ を 読み 込ん で 
ま す 和 。 


この 初期 化 関数 自体 は し 、 プ ログ ラム が 開始 され る 時 に 、 シス テム 側 で 作成 され た タス ク 
GameMain か ら 1 度 だ け 呼 び 出さ れ ま す 。 


初期 化 終了 後 、GameMain は 、 メイ ン 処 理 の 実行 タス ク と し て 処理 を 切り 替え られ 、 通常 の ゲー 
ム 処 理 に 処理 を 移行 し ます 。 

この 初期 化 か ら ゲ ー ム へ の 処理 の 流れ は 、 初期 化 が 不要 な 時 な どの 例外 を 除い て 、 本 書 の プ 
ログ ラム で は 共通 の 物 で す 。 

以下 に プロ グラ ム を 示し ます 。 


ー1 一 1 GameMain の プロ グラ ム 
Void GameMain (TCB* thisTCB) 
( 
static int select_ochapter = 0: 
char str[128] : 
RECT font_pos = {0,0, 640, 480, }): 





// メニ ュー 選択 
1f( g_DownTnputBuffF & KEY_RTGHT ) 
{ 
Seleoc Chape エ ++ : 
1F(select_chapter >= FUNC_COUNT) select_chapter = 0: 
} 
if( g_DownTnputBuff g KEY _ LEFT ) 


※ 詳 細 は 第 5 章 を 参照 


H 
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Se1eC _Chap ヒ Ge エーー : 
if(select_chapter < 0) select_chapter = FUNC_COUNT-1: 


if( g_DownTnputBuffF g KEY_Z ) 
{// ボタ ン で 選択 し た 処理 の 実行 
1f (chapter_table[select_chapter] .TnitFuno != NULL ) 
/ / 開 始 時 に 1 度 だ け 実 行 する 関数 
chapter_table[select_chapter] . TnitFunc (thisTCB) : 
/ / 毎 フレ ー ム 実行 する 関数 
TaskChange (thisTCB, chapter_tab1e[select_chapter] .ExecFunCc ) 


/ / サ ンプ ブル 名 の 表示 

Font_pos.top = SCREEN_HETGHT/2 : 

Sprintf ( str, "Ss",chapter_table[ se]lect_chapter ] .ChapterName) : 
q_pFont->DrawText ( NULL, str, -1, &gfFont_pos, DT_CENTER, OxFEEfffff ) : 


Font_pos.top = SCREEN_HETGHT/3 * 2: 
g_pFont->DrawText ( NULL, "方 向 キー で メニ ュー 選択 \n / キ ー て 実行 ", -1, &gfFont_poSs, 
DT_CENTER, OxfEfFfFFfffF) : 





次 に メイ ン の 処理 で す 。 これ は タス ク 用 の 関数 exec03_01 で 行なわ れ て いま す 。 

処理 内 容 に よっ て は 、 こ の 関数 だ け で すむ 場合 も あり ます が 、 並列 動作 を 行なう 場合 は 、 大 抵 複 
数 の 関数 を 作成 し ます 。 

サン プル プロ グラ ム で は 、 並列 動作 の 作成 例 と し て 2 種類 の タス ク を 生成 し て いま す 。 

で は 、 プロ グラ ム を 追っ て 行き まし ょ う 。 


色 タス ク を 作成 
まず 最初 に 、 タ スク 生成 関数 TaskMake を 呼び 出し て 単 一 の タス ク exec03_01_rader を 作成 


し て いま す 。 
この 関数 は タス クワ ー ク へ の ポイ ンタ を 返し ます の で 、 作成 し た タス ク を 外部 か ら 利用 する 場合 


は 、 こ の ポイ ンタ を 記録 し て お きま す 。 
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次 に 、 ルー プ を 使用 し て 同種 類 の タス ク exec03_01_move を 一 度 に 複数 作成 し て いま す 。 

ここ で も 同様 に TaskMake を 使用 し て タス ク を 作成 し 、 ポイ ンタ を 記録 し て いま す 。 

そし て 作成 し た タス ク を 外部 か ら 利用 する た め に 、 記録 し た ポイ ンタ を 始め に 作成 し た タス ク 
exec03_01_rader に 登録 し て いま す 。 

その 後 、 こ の タス ク に 必要 な 初期 化 処理 を 行なっ て いま す が 、 ここ で は 作成 例 の 紹介 だ け に 留 
め 、 処理 内 容 に つい て は 後述 し ます 。 


《 自己 消 減 

最後 に 、 こ の タス ク は 生成 処理 専用 な の で 、 自 己 消 減 を し て 終了 し ます 

も し 、 こ の タス ク で 他 の タス ク を 管理 し た い の で あれ ば 、 TaskChange を 用 いて 処理 を 切り 替え 
る と よい で し ょ う 


EE ュー: 


Vo1d init03_01 (TCB* thisTCB ) 
{ 





/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 
D3DXCreateTextureFromF1le( 9_pD3Dqdevice, 
リ 。。 並 並 。. 壮 \data 並 \0055 .pnc 





pTex[0] ): 










D3DXCreateTextur 
リ 。・ 並 並 . .\\daa 半 ぎ PTX.Dpng",&dg_pTex[1] ): 


e( 9_pD3DqdevicCe, 


D3DXCreateTextureFromF1]e( 9_pD3Ddev1Ce, 


! 。. 並 並 . . 半 \da ヒ ag 壮 \\RADER .png ", gg_pTex[2] ): 
) 


vo1d exec03_01 (TCB* thisTCB) 
{ 


#define ADD_X 8.0 
#defFine ADD_Y 8.0 
#defFine ADD_ SPEED 20.0 
TCB* pnew_tasKk: 
TCB* prader ask: 
EX3 1 STRUCT* pnew_work: 
EX3 1 STRUCT* pEX3_1work = (EX3_1 STRUCT* ) thisTCB->Work 
EX3 1 STRUCT* DEX3 rader : 


1nt 1]oop: 
// レ ー タ ダー 処理 の 作成 


prader ask = TaskMake(exec03_01 rader, Ox8000) : 


に だ は JI に EC. 1Prd9F ネ 』 
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- モ HEF - ビ HHF ーーーーーーー 
/ / 複数 表示 処理 の 初期 化 と 起動 
For(1oop = 0:1oop < EX3_ 1 MOVE_COUNT: 1oop++ ) 
{ 


pnew_task = TaskMake(exec03_01_move, Ox2000): 


pnew_work = (EX3 1 STRUCT* ) pnew_task->Work: 


// レ ー タ ダー 処理 の 為 に 登録 


prader_ task->Work[ 1oop ] = (in)pnew_work: 


pnew_work->AqddX = (((rand() も 100) 100.0) - 0.5) * ADD_SPEED: 
pnew_work->AqddY = (((rand() も 100) 100.0) - 0.5) * ADD_SPEED: 
pnew_work->SDprE .X = SCREEN_WTDTH / 2 - 32: / / 初 期 座 標 


Dnew_WwOrkK->SDr .Y SCREEN_HETGHT 2 で 8 錠 


TaskKi1 1] (thisTCB) : 
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フォ ント オプ ジェ クト を 作成 する 


次 は 文字 の 表示 で す 。 
DirectX に は 文字 表示 を 行なう た め の 、 フォ ント オブ ジェ クト を 作成 する API、 D3DXCreateFont 
が 用 意 さ れ て いま す 。 


KEEULHHI4 


フォ ント の 作成 方 法 uu 
フォ ント の 作成 方 法 は 簡単 で 、 必要 な も の は 表示 する IDirect3DDevics9 へ の ポイ ンタ と 、 作成 
され る フォ ント を 格納 する ポイ ンタ で す 。 
た だ 、 こ の API は 引数 が 多く 、 細か く 指 定 し よう と する と 結構 面倒 で す 。 


ここ で は 文字 の 大 き さ 以 外 は 可能 な 限り デフ ォ ル ト の 引数 を 使っ て いま す 





D3DXCreateFont (9_pD3Ddevice, 





16, // 幅 
NULL , / / 高 さ 
FW_DONTCARE , // 太 さ 
NULL , // ミ ッ プ マッ プレ ベル 
FALSE , / / 簡 体 
SHTFTJTS_CHARSET , // 文 字 セ ッ ト 
OUT_DEFAULT PRECTS, / 出力 精度 
DEFAULT OUALTTY , // 出 力 品質 
DEFAULT PTTCH | FEF DONTCARE, // フ ォ ン トピ ッ チ ミ g フォ ント ファ ミリ 
MS ゴシック ", // フ ォ ン ト 名 
&g_DFon) : 





最初 と 最後 の 引数 が 、 それ ぞ れ DirectX の デバ イス と フォ ント 格納 の ポイ ンタ で す 。 
あと は 、 この フォ ント の DrawText メソ ッ ド を 使用 し て 表示 を 行ない ます 。 
こち ら も 表示 を する た め の 引 数 が 多い で す が 、 ほとん ど は 固定 の 引数 で 問題 あり ませ ん 。 





DrawText ( NULL , / / 高 速 化 の た め の D3DXSprite 構造 体 へ の ポイ ンタ 
(NOLr で 使用 し な い ) 


"He11o DirectX!", / / 表示 する 文字 列 


df 





3-2 文字 の 表示 
- 玉 HE - モ HE ト ーーーーー 


ー1 , / / 表 示す る 文字 数 (- 1 で 最後 まで 表示 ) 
pRect, / / 表 示す る 座標 領域 の RECT 構造 体 へ の ポイ ンタ 
DT_LEFT, // 文 字 位置 (を 詰 

0xEFFEFFfF / / 表 示 色 


) : 





使う 際 の 注意 点 


注意 点 と し て 、 この メソ ッ ド を 使用 する 時 は 必ず IDirect3DDevice9 の メソ ッ ド BeginScene と 、 
EndScene の 間 で 使用 し な く て は な り ま せん 。 


PEDULHHI2 
| E | 


また 、 こ の 文字 表示 は フォ ント は 綺麗 な の で す が 、 処理 が 非常 に 重く 、 処理 負荷 の 大 きい ゲー ム 
に は あま り 向 きま せん 。 


ノベル 系 の ゲー ム や デバ ッ グ 時 の 表示 に 使う と 良い で し ょ う . 
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シレ て キメ プク ラグ ユリ DF と える 





上 「 シ ー ン 」 と は 
| TaieeTeg い tae ee 
通常 、 ゲ ー ム は 様々 な シー ン に 分 ける 事 が 出来 ます 。 


タイ トル か ら 始 まり 、 ゲー ム 中 、 オプ ショ ン 画 面 、 ゲ ー ム オー バー、 エン ディ ング 等 々 。 

これ は プレ イヤ ー に 、 シー ン の 切り 替え を 伝え る 意味 も あり ます が 、 プロ グラ ム で の 管理 を 行 な 
う 上 で も 重要 な 意味 を 持ち ます 。 

ここ で は 、 シー ン の 切り 替え と その 管理 を 考え て み ま し ょ う 。 


ー3 一 1 ゲー ム は 様々 な シー ン に 分 けら れる イメ ー ジ 図 





さて 、 シー ン と は プロ グラ ム 上 に お いて 一 体 ど うい う も の を 言う の で し ょ うか ? 

これ は 、 ゲー ム に よっ て 定義 は 変わ っ て し まう の で す が 、 管理 の 面 か ら 考 える と 、「 入 力 と それ に 
対す る 処理 を グル ー プ 化し た も の 」 と する の が 良い か と 思い ます 。 

も う 少 し 砕け た 言い 方 を する と 、 入力 方 法 と その 処理 が 根本 的 に 変わ っ て し まう 場所 の 事 で す 。 


例え ば 、 ゲー ム 中 で は キー 入力 に よっ て 移動 し た り 、 弾 を 撃っ つた り し ます が 、 タイ トル 画面 や デ 
モ シ ー ン で は 同じ 操作 を し て も 、 まっ た く 別 の 動作 に な り ま す 。 
これ ら が 変わ っ て し まう ポイ ント を シー ン の 切り 替え と 定義 し ます 。 


で は 、 実際 の 管理 で す が 、 これ は 並列 動作 の 処理 を うま く 使 う 事 で 実現 で きま す 。 
すなわち シー ン 管 理 専用 の 処理 を 作成 し て 、 面倒 な 処理 は そこ に 任せ て し まう の で す 。 
こう する 事 で 、 処理 の 終了 時 以外 は 、 ほとん ど 切 り 替 え を 意識 し な く て すみ ます 。 


山 





3-3 ステ ー ジ や シー ン を 切り 替え る 1 
= 一 ト - 三 H 環 本 トーー ーー ー 


ー3 一 2 並列 処理 で 、 ゲーム の シー ン を 管理 する イメ ー ジ 図 


タイ トル 画面 
5 ie それ ぞ れ の 処理 は 独立 し て お り 
管理 専用 の 処理 相互 の 関係 は 管理 処理 に 任せ る 























専用 の 処理 か ら シ ー ン の 作成 ・ 管 理 を 





行なう 事 で 負担 を 軽減 





HH 
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3-! | ステ ー ジ や シー ン を 切り 替え る 2 





で は 、 実際 の 管理 処理 を 見 て いき まし ょ う 。 

まず は 管理 用 の タス ク の 初期 化 で す が 、 サン プル で は 、 初 期 化 処理 自体 も シー ン の 一 部 に 含め 
て いま す 。 

その た め 、 こ こ で は シー ン 管 理 用 の 変数 に 初期 化 の シー ン ID を 代入 する だ け で す 。 

な お 、 シ ー ン と その 切り 替え は 管理 ID で 管理 を 行なっ て お り 、 値 は マク ロ で 定義 され て いま す 。 





#define SCENE_TNTT -1 / / 初 期 化 

#define SCENE CHANGE WATT 0 / / 切り 替え 時 の 待ち 状態 
#defFine SCENE_TTTLE 1 // タ イト ル シ ー ン 
#def1ine SCENE_GAME 2 // ゲーム 中 

#define SCENE_GAME_OVER 8 // ゲ ー ム オー バー 
#deFine SCENE_OPTTON 4 // オ プシ ョ ン 画 面 
#define SCENE_END 5 // シ ー ン が 終了 し た 時 





シー ン 切 り 替 え は 他 の 処理 か ら の 通信 で 


さて 、 メイ ン の 管理 処理 で す が 、 変数 ScenelD に よっ て 切り 替え の 処理 を 行ない ます 。 
処理 は シー ン に 応じ て switch 文 で 行ない 、 毎 フ レー ム 、 シー ン の チェ ッ ク を 行ない ます 。 


で す が 、 この 変数 は 内 部 的 な も の で 、 通常 、 処理 の 切り 替え を 指示 する の は 外部 の 処理 で す 。 
その た め 、 何ら か の 方 法 を 用 いて 、 他 の 処理 と の 通信 を 行なう 必要 が あり ます 。 
ここ で は 、 様々 な 処理 か ら ア クセ ス が ある こと を 考え 、 グ ロー バル 変数 で 通信 を 行なっ て いま す 。 


通常 は 悪役 の よう に 言わ れる グロ ー バ ル 変 数 で す が 、 目 的 を も っ て 管理 の 下 に 使用 する の で あ 
れ ば 、 大 き な 問 題 は 起こ ら ず 、 非常 に 便利 に 使用 する 事 が 出来 ます 。 

た だ 、 グ ロー バル 変数 に 抵抗 を 感じ る の で あれ ば 、 何ら か の 通信 シス テム を 用 意 し て 代替 し て も 
良い で し ょ う 。 





3-4 ステ ー ジ や シー ン を 切り 替え る 2 





多 グロ ー バ ル 変 数 を 使っ た 通信 処理 
その 通信 処理 で す が 、 この 管理 タス ク で 、 常に その 内 容 を 見 張り 続け る 事 で 行ない ます 。 
通常 、 通信 用 の グロ ー バ ル 変 数 g SCENE_CHANGE_COMM に は 切り 替え 待ち を 示す 値 と 
し て SCENE_CHANGE_WAIT が 代入 され て いま す 。 
も し この 値 が 他 の 値 に な れ ば 、 切り 替え が 外部 の 処理 か ら 指 示さ れ た と 言う 事 で す 。 
この 時 の 値 が 切り 替え 処理 を 行なう シー ン の 管理 ID に な り ます 。 


画 FOLLI 
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な ぜ こ の よう に し て いる か と いう と 、 シー ン 内 部 の 処理 内 容 に よっ て 、 次 に 処理 を 行なう シー ン が 


変わ る 事 が ある た めで す 。 
例え ば 、 コン ティ ニュ ー の 処理 で 、 シー ン 中 に 継続 を 選択 し た か どう か で 、 切り 替わる シー ン が 変 
わり ます 。 


その た め 、 そ の シー ン が 終了 し た 時 に 、 どの シー ン へ 切り 替わる の か の 指示 を シー ン の 処理 先 で 
行なう 必要 が ある の で す 。 


さて 、 実際 の 切り 替え 処理 で す が 、 リク エス ト さ れ た シー ン に 合わ せ て 、 その シー ン の 処理 を 作成 
し ます 。 

この 時 、 本 来 は リク エス ト さ れ た 元 の シー ン ( 例 えば ゲー ム 中 か ら ゲ ー ム オー バー に な っ た 時 の 、 
元 の ゲー ム 中 の シー ン ) を 終了 させ る 必要 が あり ます 。 

で す が 、 終了 処理 は 手続 き が 面倒 だ っ た り 時 間 が 掛か る ケー ス が ある た め 、 ここ で は 元 の シー ン 
が 自前 で 終了 処理 を 行なう よう に し て いま す 。 

作成 後 、 内 部 の シー ン 変 数 を 指定 の シー ン に 切り 替え て 、 処理 は 再度 切り 替え 待ち 状態 に 入り 
ます 。 

管理 側 の 処理 は 以上 と な り ま す 。 少々 や や こし いで す が 、 ここ さえ 作成 し て お け ば 、 シー ン 処 理 
側 の 作成 は ずっ と 楽に な り ま す 。 


過 一 4ー1 シー ン 切 り 替 え 相 関 図 


me ye Le le ジニー 
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目 に 本 一 4ー] exec03_SCENE_CTRL 





Yo1d init03_SCENE_CTRL, (TCB* thisTCB) 


( 
EX3 SCENE_STRUCT* DEX3_ SCENEwork: 
DEX3_SCENEwork = (EX3_SCENE_STRUCT* ) thisTCB->Work: 
/ / 初期 化 中 の 状態 
pEX3_SCENEwork->SceneTD = SCENE_TNTT: 
} 
vo1d exec03_SCENE_CTRL (TCB* thisTCB) 
( 


EX3_SCENE_STRUCT* pEX3_SCENEWork: 
pEX3_SCENEwork = (EX3_SCENE_STRUCT* ) thi SsTCB- >Work: 


Switch ( pEX3_SCENEwork->SceneTD 
( 


case SCENE_TNTT: // 初 期 化 中 


DEX3_SCENEwork->SceneTD = SCENE_TTTLE: 





TaskMake( exec03_SCENE_TTTLE, 0 





gd_SCENE_CHANGE_COMM = SCENE_CHANGE 
break: 





case SCENE_TTTLE: // タ イト ル 画 面 
1F( g_SCENE_CHANGE_COMM != SCENE CHANGE_WATT ) 


| 
1 


1f( g_SCENE_CHANGE_COMM == SCENE_GAME ) 


+ 


TaskMake( exec03_SCENE_GAME, Ox2000 ): 
DEX3_ SCENEwork->SceneTD = SCENE_GAME: 

) else 

1Ff( g_SCENE_CHANGE_COMM == SCENE_OPTTON ) 

{ 
TaskMake( exec03_SCENE_OPTTON, Ox2000 ): 
DEX3_SCENEwork->SceneTD = SCENE_OPTTON: 


9g_SCENE_CHANGE COMM = SCENE CHANGE_WATT: 


break : 

case SCENE_GAME: // ゲ ー ム 処理 
1F( 9_SCENE_CHANGE_COMM != SCENE CHANGE _WATT ) 
{ 


中 
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DEX3_SCENEwork->SceneTD = SCENE_GAME_OVER: 
TaskMake( exec03_SCENE_GAME_OVER, Ox2000 ): 
qd_SCENE_CHANGE COMM = SCENE_CHANGE_WATT: 
} 
break: 
Case SCENE_GAME_ OVER: // ゲ ー ム オー バー 処理 
if( g_SCENE_CHANGE_ COMM != SCENE_CHANGE_WATT ) 
{ 
1f( g_SCENE_CHANGE_COMM == SCENE_GAME ) 
{ 
DEX3_SCENEwork->SceneTD = SCENE_GAME: 
TaskMake( exec03_SCENE_GAME, Ox2000 ): 
) else 
1f( g_SCENE_CHANGE_COMM == SCENE_TTTTLE 
{ 
DEX3_SCENEwork->SceneTD = SCENE_TTTLE: 
TaskMake( exec03_SCENE_TTTLE, Ox2000 ): 
} 
gd_SCENE_CHANGE_COMM = SCENE_CHANGE_WATT: 
) 
break: 
case SCENE_OPTTON: // オ プシ ョ ン 画 面 
1f( g_SCENE_CHANGE_COMM != SCENE_CHANGE_WATT ) 
{ 
DEX3_SCENEwork->SceneTD = SCENE_TTTLE: 
TaskMake( exec03_SCENE_TTTLE, Ox2000 ): 


9g_SCENE_CHANGE_COMM SCENE_CHANGE_WATT: 


1 
J 


break: 








則 
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タイ トル 画面 は ゲー ム の 顔 と も 言え る 部 分 で す 。 

ゲー ム の 開始 処理 は も ちろ ん ここ か ら 始 まり ます が 、 シー ン 終 了 後 の 切り 替え も タイ トル 画面 に 
な る 事 が 多く な り ま す 。 

オー プ ニ ン グ 終 了 後 、 ゲ ー ム オー バー の 後 、 エ ン デ ィング の 後 等 、 処理 の 終了 後に タイ トル に 戻 
る シー ン は か な りあ り ま す 。 

その た め 、 こ の シー ン は 見 た 目 と 同等 か 、 それ 以 上 に 様々 な シー ン の 中 継 地点 に な り ま す . 

また 、 隠し コマ ンド で 追加 ステ ー ジ が 現れ た り 、 ロー ド 画 面 へ の 処理 も 行なっ た りな ど 、 入力 が 
集中 する シー ン で も ある た め 、 意外と 処理 が 集中 する シー ン で も あり ます 。 


E 
PEDLLHIHI4 
介 - 
ト 
に 
匠 人 
こ 
周 
団 
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も っ と も 、 よほど 凝 ろ うと さえ し な けれ ば 、 画像 の 表示 と 開始 処理 を 行なう だ け で す の で 、 処理 は 
非常 に 単純 に な り ま す 。 


で は 切り 替え 処理 の 解説 も 兼ね て 、 実際 の プロ グラ ム を 見 て いき まし ょ う 。 
サン プル で は 、 ゲー ム の 開始 処理 と オプ ショ ン 画 面 へ の 切り 替え 、 そし て タイ トル 文字 の 表示 を 
行なっ て いま す 。 


切り 替え 処理 処理 自体 は 、 キー 入力 に 合わ せ て 、 次 に 実行 され る シー ン の ID を シー ン 切 り 替 え 
を 通達 する グロ ー バ ル 変 数 に 代入 し 、 自 己 の 処理 を 終了 し て や る だ け で す 。 

シー ン 管 理 自体 は 、[3 一 3] で 解説 し た 様 に シス テム 側 で 行なっ て いま す の で 、 非常 に シン プル 
な 処理 に な り ま す 。 

ここ で の 切り 替え 先 は ゲー ム の 主 処理 と オプ ショ ン 画 面 だ け で す が 、 条件 や 隠し コマ ンド 等 で 、 
切り 替え 先 を 追加 する の は さほど 難し く 無い で し ょ う 。 


目 ド 3 馬 5 一 1 exec03_SCENE_TITLE 
void exec03_SCENE_TTTTLE(TCB* thisTCB) 


( 





EX3_SCENE_STRUCT* DEX3_SCENEwork: 
DEX3_SCENEwork = (EX3_SCENE_STRUCT* ) thi sTCB->Work: 





3-5 タイ トル 画面 


- モ HEF - モ HH に ーー 
FontPrint( 176, 160,"GAME TTTLE SCREEN" ) : 
/ / 一 定時 間 ご と に 点 減 を 繰り 返す 
pEX3_SCENEwork->T1me++: 
1f ( pEX3_SCENEwork->T1me & Ox10) 
{ 
FontPrint( 176, 256, "PUSH '2Z) GAME START" ) : こそ 
FontPrint( 176, 272, "PUSH 'X'′ OPTTON" ) : 


// シ ー ン の 切り 替え を シー ン 管 理 タ スク に 伝え る 

if( g_DownTnputBuff & KEY_Z ) 

{ 
// ゲ ー ム を 選択 
dg_SCENE_CHANGE_COMM = SCENE_GAME: 
TaskKi11 (thisTCB) : 


euUTrT : 


if( qg_DownTnputBufFf & KEY_X ) 


// オ プシ ョ ン を 選択 
9g_SCENE_CHANGE_COMM = SCENE_OPTTON: 
TaskKi11 (thisTCB) : 


re て UTT : 





5 
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( き ) HI | ケー ム オ ー バ ー を 作成 する 





= 上 あ な ぜ ゲ ー ム オー バー 画面 が ある ? 

| wa moonmnmnmmm ニ ーー ニー ニニ ーー ニー ニー ニー ニニ ニニ ーー ニニ ニニ ニニ ニニ ニニ ニー ニー ニー ニー ニー ニー ニニ ュー 
ゲー ム オ ー バ ー の 処理 を 考え て み ま す 。 

通常 ゲー ム が 終了 する と 、 即座 に タイ トル 画面 に は 行か ず 、 ゲー ム オ ー バ ー の 画面 を 表示 し ます 。 


これ は 幾つ か 理由 が あり ます が 、 最大 の 理由 は プレ イヤ ー に ゲー ム オ ー バ ー に な っ た 事 を 「 確 実 
に 納得 ] し て も ら う た めで す 。 

自 機 が 爆発 し た 直後 に いき な り タ イト ル 画 面 に 戻っ た の で は 、 プレ イヤ ー は 何 が 起こ っ た の か 一 
朋 理 解 で きず 、 ゲー ム へ の 不満 へ と つなが っ て し まい ます 


その た め 、 市 販 の ゲー ム で は ゲー ム オ ー バ ー 画 面 と 同時 に 、 ゲー ム オ ー バ ー の 理由 や 攻略 の ヒ 
ント を 表示 する ゲー ム な ども 見 か け ま す 

また 別 の 理由 と し て は 、 コン ティ ニュ ー を 行なう ゲー ム の 場合 、 こ こ で コン ティ ニュ ー 選 択 の 処理 
が 可能 に な る 事 も 挙げ けら れ ま す 


で は 、 実際 の サン プル を 見 て いき まし ょ う 

まず 、 ゲー ム オ ー バ ー の 表示 処理 を 行ない 、 その 後 コ ン テ ィ ニ ュー の 選択 処理 に 入り ます 

選択 は Z、X の 直接 キー 入力 で 行ない 、 入力 に 応じ て ゲー ム 処 理 、 また は タイ トル 画面 へ ヘ シ ー ン 
を 切り 替え る よう に し ます 。 

この 部 分 の 実際 の 処理 は 、 シーン 管理 処理 に 任せ られ る た め 、 ずっ と シン プル に な っ て いま す , 


も し コン ティ ニュ ー 処 理 が 不要 な 場合 は 、 一 定時 間 ゲ ー ム オー バー を 表示 する 処理 な ど に 差し 
替え る と 良い で し ょ う 。 








目 に 本 有一 6 一 ] exec03_GAME_OVER 
Yo1d exec03_SCENE_GAME_OVER (TCB* thisTCB) 


( 





EX3_SCENE_STRUCT* pEX3_SCENEwork: 
DEX3_SCENEwork = (EX3_SCENE_STRUCT* ) thisTCB->Work: 


FontPrin( 208, 160, "GAME OVER") : 





王 HE ト ビ 還 ト 
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/ / 一 定時 間 ご と に 点滅 を 繰り 返す 

DEX3_ SCENEwork->T1me++ : 

1f( pEX3_SCENEwork->T1me g Ox10) 

{ 
FontPrint( 176, 256, "PUSH 'Z' CONTINUE" ) : 
FontPrint( 176, 272, "PUSH 'X′ TTTLE" ) : 


// シ ー ン の 切り 替え を シー ン 管 理 タス ク に 伝え る 

if( g_DownTnputBuff & KEY_2 ) 

{ 
// ゲ ー ム を 続行 する 
g_SCENE_CHANGE_COMM = SCENE_GAME: 
TaskKi11 (thisTCB) : 


reUTrT: 


if( q_DownTnputBuff g KEY_X ) 


// タイ トル へ 戻る 
gd_SCENE_CHANGE_COMM = SCENE_TTTLE: 
TaskKi1 1 (thisTCB) : 


retUrT 








T 
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オプ ショ ン 画 面 と は 、 言う まで も な く ゲ ー ム の 設定 を 行なう 画面 の 事 で す 。 
ここ で 言う 設定 と は 、 ゲー ム の 難易 度 や プレ イヤ ー の 数 を 変更 する 事 を 指し ます 。 
また 、 ゲー ム に よっ て は 、 使用 する 言語 の 設定 や キー 操作 の 設定 な ども ここ で 行なわ れ ます 。 


この よう に 、 色々 な 設定 を 行なう 画面 で は あり ます が 、 実は 、 処理 自体 は さほど 難し い 事 は あり 
ませ ん 。 

それ は 基本 的 に 、 この 画面 で 行なう の は 、 あく まで 数 値 や フラ グ の 設定 が 主 で 、 実際 の 処理 は 
別 の 部 分 で 行なう 事 が 大 半 だ か ら で す 


オプ ショ ン 画 面 の プロ グラ ミン グ 。 
サン プル リス ト を 見 て くだ さい 。 これ は オプ ショ ン 画 面 で ラン ク 設 定 を 行なう プロ グラ ム で す 。 
表示 部 分 を 除け ば 、 変数 RANK の 増減 を 管理 し て いる だ け で す 
実際 の 処理 は 、 RANK を 使用 する 他 の プロ グラ ム が 行ない ます 。 
ここ で は 、 RANK は static 変数 を 用 いて いま す が 、 他 の 処理 か ら 利用 で きる よう に 、 実際 に は グ 
ロー バル 変数 か 、 関数 呼び 出し に よる 設定 処理 プロ グラ ム を 使用 する 事 に な る で し ょ うず 。 





他 処 理 か ら の 呼び 出し 


サン プル で は オプ ショ ン 画 面 は 、 タイ トル 画面 か の ら 呼 び 出 され る 様 に な っ て いま す 。 

し か し 実際 の ゲー ム で は 、 タイ トル 以外 、 特に ゲー ム 中 で も オプ ショ ン 設 定 が で きる ゲー ム が あ 
り ま す 。 

ユー ザー の 視点 か ら 見 て も こち ら の 方 が 親切 と いえ ます の で 、 可能 で あれ ば 、 何処 か ら 呼 び 出し 
て も 設定 が 可能 な 画面 に する と 良い で し ょ う 。 


ー ィ ー1 
Void exec03_SCENE_OPTTON (TCB* thisTCB) 
( 
#define RANK MAX 5 
EX3_SCENE_STRUCT* pEX3_ SCENEwork: 
DEX3_SCENEwork = (EX3_SCENE_STRUCT* ) thisTCB->Work: 





※ 設 定 処理 と いう 性 質 か ら す る と 、 グロ ー バ ル 変 数 は な る べく 避け 、 設定 関数 を 作成 し た 方 が 良い で し ょ う 


則 
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char str[128] : 


// ゲ ー ム 中 の ラン ク 

/ / 本 来 は 外部 か ら 参照 で きる よう グロ ー バ ル 変 数 に する か 
/ / 関 数 に よる 処理 に する 

static int RANK = 2: 


/ / ラ ンク の 増減 処理 

if( q_DownTnputBufFfF & KEY _RTGHT ) RANK++: 
if( g_DownTnputBuffF & KEY LEFT ) RANK--: 
// ラ ンク 上 限 値 、 下限 値 チ ェ ッ ク 

1fF( RANK >= RANK_ MAX ) RANK = RANK _MAX-1: 


if( RANK < 0 ) RANK = 0: 

// 表 示 処 理 

FontPrint( 208, 160,"GAME OPTTON") : 
// ラ ンク の 表示 


Sprinf ( str, "SELECT RANK %d",RANK+1 ) : 


FontPrin 上 ( 208, 208, str) : 


/ / 一 定時 間 ご と に 点滅 を 繰り 返す 
DEX3_SCENEwork->T1me++: 
1f( pEX3_SCENEwork->Time & Ox10 
{ 
FontPrint( 176, 240, "PUSH 'X' OPTTON EXTT" ) : 


// シ ー ン の 切り 替え を シー ン 管 理 タ スク に 伝え る 

if( g_DownTnputBuff & KEY_X ) 

{ 
gd_SCENE_CHANGE_COMM = SCENE_END: 
TaskKi1 1] (thisTCB) : 


eurT: 





則 
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1- | 自分 で フォ ント を 作る 





あ 自作 フォ ント の 利点 
自分 で 作成 し た フォ ント を ゲー ム で 使用 し て み ま し ょ う 。 
文字 を 表示 する 場合 、 Windows に 搭載 され て いる フォ ント で も 良い の で す が 、 作成 し た ゲー ム 
専用 の フォ ント を 使用 する と ずっ と 雰囲気 が 良く な り ま す 。 
また 、 WindowsAPI の フォ ント 表示 に 比べ て と て も 高速 な の で 、 処理 速度 が 気 に な る 場合 に も 
有効 で す 。 


KEEUULJHI2 














ふ 表示 方 法 
さて 表示 方 法 で す が 、 まず 、 フォ ント の グラ フィ ッ ク デ ー タ を 用 意 し ます 。 
そし て 、 スプ ライ ト の グラ フィ ッ ク デ ー タ と し て 扱い 、 フォ ント を キャ ラク ター と し て 表示 し て や る の 
で す 
グラ フィ ッ ク デ ー タ で す の で 差し 替え や 切り 替え も 容易 で すし 、 何より スプ ライ ト で す の で と て も 
高速 で す 。 


フォ ント デー タ の 管理 方 法 

な お 、 用 恋する グラ フィ ッ ク デ ー タ で す が 、 文字 1 つ で 1 枚 の グラ フィ ッ ク デ ー タ と する と 分 か り 
や すい の で す が 、 デー タ の 管理 が 大 変 に は っ て し まい ます 。 

そこ で ここ で は 、 1 枚 の グラ フィ ッ ク に 複数 の フォ ント を 格納 する 方 法 を 紹介 し ます 


あふ 自作 フォ ント 表示 の プロ グラ ミン グ 


で は 、 実際 の プロ グラ ム で す 


人 フォ ント の 読み 込み 

まず 、 フォ ント の グラ フィ ッ ク デ ー タ を 読み 込み ます 。 

ここ で は シス テム 側 で 初期 化 時 に 読み 込ん で いま す が 、 フォ ント を 切り 替え る 場合 な ど は 、 必要 
に 応じ て 任意 の 場所 で 読み 込む と 良い で し ょ う 。 





// フ ォ ン ト テ クス チャ (スプ ライ ト 表 示 用 ) の 読み 込み 
D3DXCreateTextureFromF1le( g_pD3Ddevice, " . . 半 ま . . ま data\ ぎ Font .png", 
gg_pTex [FONT_BTTMAP _TD] ): 
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る 表示 座標 の 取得 と 改行 処理 

次 に 実際 の 処理 関数 で す 。 

サン プル は 、 指定 し た 座標 に アル ファ ベッ ト の 文字 列 を 表示 する 関数 FontPrint で 、 引数 と し て 
表示 座標 と 表示 する 文字 列 を 必要 と し ます 。 





目 に a 配 一 8 一 ] 関数 FontPrint 





#deEine FONT_STZE_X 16 
#define FONT_STZE_Y 16 


vo1d FontPrint (int x, in y,unsigned char* st エ 


{ 


RECT reoc: 

unsiqgned char alphabe 

1nt strx, St エ Y: 

1nt dispx, dispy: / / 表示 座標 
D3DXVECTOR3 pos: 


/ / 表示 座 標 を 保存 
GBDX = XX 
diSpy = Y: 


while(*str != NULL ) 
( / / 文字 列 終了 まで ルー プ 
alphabet = *8 キ 上 エ ++: 


if (alphabet == Ox0a) 
( // 改 行 処理 
d1SDX = XX: 
dispy += FONT_STZE_Y: 
Cont1inue: 
} 
// 文 字 の 表示 処理 
al1phabet -= ! 「: 
// 元 の ビッ トマ ッ プ 座標 を 計算 
strx = (alphabet も Ox10) * FONT_STZE XX: 
Stry = (a]phabet 0x10) * FONT_STZE _Y: 
GCE。 も OB = ニ St エ Y: 


q 
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rect .bottom = stry + FONT_ST 


rect . ef = Strx: 
rec.right = strx + FONT_STZE X: 
/ / 表示 座標 設定 


DOS.X = QiSDpx: 
DoS .Y = dispy: 


PE HI 


DO8。 刀 三 0: 


// ス プラ イト で 文字 表示 
9_PSp->Draw( g_pTex [FONT _BTTMAP TD] , 
&reC , 
NULL , 
&DOS, 
0xEF 王 EEf 正 和 ギ ) : 


diSpx += FONT_STZE _X: 





は じ め に 、 表示 する 基本 の 座標 を コビー し て お きま す 。 
これ は 、 文字 列 の 改行 処理 で 、 座標 を 戻す 必要 が ある た めで す 


ー8 一 1 フォ ント デー タ と 、 フォ ント を フォ ント サイ ズ で 分 解す る 図 


フォ ント デー タ か ら フ ォ ン ト を 切り 出し て スプ ライ ト と し て 表示 


PS ミヒロ ツマ wx マ マー | 当 





そし て 文字 列 か ら 、 1 文字 表示 する 文字 列 を 読み 取り ます 。 


も し この 文字 が 改行 文字 (文字 コー ド 0x0a) で あれ ば 、 先ほど 保存 し て いた 表示 元 の 座標 を 用 


いて 、 改行 処理 を 行ない ます 。 


dm 
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《 専用 文字 コー ド 

次 に 、 フォ ント を 表示 する 際 の デー タ 座 標 を 表す 専用 の 文字 コー ド を 取得 し ます 。 

専用 文字 コー ド と は 、 各 フ ォ ン ト に 対し て 1 対 1 で 対応 し た 専用 の コー ド で 、 使用 する フォ ント の 
数 (ここ で は 0 63) だ け あ り ま す 。 

この 時 少し 工夫 を し て 、 フォ ント デー タ を 通常 の 文字 コー ド の 順番 に 並べ て お く と 、 処理 が と て も 
楽に な り ま す 。 

実際 、 この よう に 配置 する と 、 通常 の 文字 コー ド か ら 空白 文字 (文字 コー ド 0x20) を 引い て や る だ 
け で 専用 文字 コー ド に 変換 する 事 が 出来 ます 。 

な お 、 こ の 変換 方 法 だ と 、 通常 文字 コー ド 0x20 以前 の 文字 で 問題 が 出る 事 が あり ます 。 

し か し 通常 、 こ れ ら の 文字 を 表示 する 事 は ほとん ど 無い の で 、 問題 が 出る 事 は 無い で し ょ う 。 








多 フォ ント の 表示 
次 に 、 得 られ た 専用 文字 コー ド か ら 、 表示 する フォ ント の グラ フィ ッ ク デ ー タ 上 で の 座標 を 計算 し ます 。 
図 3 一 8 一 2 の フォ ント 見 て も ら え れ ば 分 か り ま す が 、 文字 は 16 文字 単位 で な らん で いま す 。 
そこ で 、 X 座標 は 16 で 割っ た 余り 、 Y 座標 は 16 で 割っ た 商 に 、 それ ぞ れ フォ ント の 大 き さ ( サ ン 
プル で は 16 ドッ ト ) を 掛け て や れ ば 、 デー タ 上 で の 座標 が 得 ら れ ま す 。 
後 は この 座標 を 表示 領域 と する 、 ス プラ イト を 表示 し ます 。 座標 を 知 形 領域 に 設定 し て 、 
D3DXSPRITE の 描画 API、 Draw を 呼び 出す だ け で す 。 
これ を 文字 列 が 終了 する まで 繰り 返せ ば 、 フォ ント 表示 の 完成 で す 。 


過 葉 了 一 8 一 2 専用 文字 コー ド と フォ ント デー タ 座 標 の 概念 図 
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デー タ の 並び が 文字 コー ド 順 に し て お け ば 、 簡 単に 変換 で きる 
また フォ ント は 16 文 字 ず つ 並 ん で いる の で 、 文 字 コ ー ド を 16 で 割っ た 商 と 余り を 用 いれ ば 、 座 標 を 割り 出す 事 が で きる 


例え ば 、33 の 文字 コー ド の 座標 を 得 た い 時 

17 エ 33 で 商 が 2、 余 り が 1 に な る 

サン プル で は フォ ント の 大 き さ は 、16 ド ッ ト な の で 商 と 余り 、 
それ ぞ れ に 16 を 掛け て や れ ば 座標 が 得 ら れる (X=16、Y=32) 
この 時 、 商 が Y 座標 、 余 り が X 座標 に な る 
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1-』 | キャ ラ を 壁 で 氷 ね 返ら せる 





- 旧 あ 跳ね 返る 処理 を 考え る 
EL 8 ee 
キャ ラ を 壁 で 跳ね 返ら せる 処理 を 作成 し て み ま し ょ う 

この 処理 は 、 大 きく 2 つの 部 分 に 分 けら れ ま す 。 


1 つ は 壁 と の 判定 処理 で す 。 これ は 、 座標 の チェ ッ ク を X、 Y 両方 の 軸 に 対し て 行ない ます 。 ま 
た 、 当たり 判定 の 基礎 的 な 処理 に も な っ て いま す 。 

も う 1 つ は キャ ラ を 跳ね 返ら せる 処理 で す 。 これ は 、 図 を 見 て も ら え れ ば 分 か る と 思い ます が 、 壁 
と 接触 し た 方 向 の 移動 速度 を 反転 させ て や る 事 で 実現 で きま す 。 








ー9 一 1 進行 方 向 を 反転 させ る 処理 の イメ ー ジ 図 


縦 進行 (Y 方 向 ) は 変わ らち ない 横 進 行 (X 方 向 ) は 変わ ら な い 





- 邊 = ニニ ニニ = ニニ ニニ = ニニ ニニ 


横 の 壁 に 当たっ た 場合 は X 方 向 の 上 下 の 壁 に 当たっ た 場合 は 
進行 速度 を 反転 させ る Y 方 向 の 進行 速度 を 反転 させ る 


< あの ボール が 味 む 回 る プロ グラ ム 


る 初期 化 部 分 
で は プロ グラ ム を 見 て いき まし ょ う 。 サン プル は 複数 の ボー ル が 、 画面 上 を 跳ね 回 る 物 で す 。 
まず 初期 化 部 分 で す が 、 これ は 本 章 の 最初 に 説明 し た 、 タス ク の 作成 処理 の 部 分 で す 。 
タス ク の 作成 後 、 各 タス ク の 座標 と 進行 方 向 を 設定 し て いま す 。 進行 方 向 の 決定 は 乱数 で 行 な 
われ 、 タス ク 内 の 変数 、AddX、 AddY に 設定 し て いま す 。 
初期 座標 は 画面 中 央 に な っ て お り 、 全 タ スク で 共通 で す 。 
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四 i 藤 』 一 9 一 1 初期 化 部 分 の プロ グラ ム 
vo1d exec03_01(TCB* thisTCB) 


( 





#Qdefine ADD_X 8.0 
#Qdefine ADD_Y 8.0 
#define ADD_SPEED 20.0 


EEEUIHIHI2 


TCB* pnew_task: 

TCB* prader ask: 

EX3 1 STRUCT* pnew_work: 

EX3_ 1 STRUCT* pEX3 1work = (EX3 1 STRUCT* ) thisTCB->Work : 
EX3 1 STRUCT* DEX3_rader : 


1nt 1oop: 
// レ ー ダ ー 処 理 の 作成 
prader_ task = TaskMake(exec03_01_rader, Ox8000): 


/ / 複数 表示 処理 の 初期 化 と 起動 
for(1oop = 0:1oop < EX3_1 MOVE_COUNT: 1oop++ ) 
{ 
pnew_Eask = TaskMake(exec03_01_move, Ox2000): 


pnew_wOrk = (EX3_ 1 STRUCT* ) pnew_task->WorKk : 


// レ ー ダ ー 処 理 の 為 に 登録 


prader_ ask->Work[ 1oop ] = (int)pnew_Work: 
/ / 移動 量 設定 
Dnew_wOork->AdqdQdX = 

(((rand() ほ を 100) / 100.0) - 0.5) * ADD_SPEED: 
Dnew_wOork->AqddY = 

(((rand() % 100) / 100.0) - 0.5) * ADD_SPEED: 
/ / 初 期 座標 


SCREEN_WTDTH 2 = 32 
SCREEN_HETGHT 2 ー 32: 


昌 


DneW_wOrkK->Spr . 


Dnew_WOrK->Spr .Y 
} 
/ / 処 理 終了 
TaskKi11 (thisTCB) : 





1 
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跳ね 返る と き の 処 理 
次 に 実際 の 処理 で す 。 


まず 、 画面 の 左右 に 対し て の 壁 の 判定 を 行ない ます 。 


判定 後 、 も し ボー ル の 座標 が 画面 端 を 越え て いた ら 、 すなわち 壁 に 接触 し て いた ら 、 進行 方 向 の 
X 方 向 の 移動 値 を 反転 させ ます 。 


移動 値 を 反転 させ る 事 に より 、 その 壁 に 対し て ボー ル が 反射 し て いる よう に 見 えま す 。 
本 来 は 、 左右 の 壁 別 々 で チェ ッ ク す る も の で す が 、 反転 させ る 処理 自体 は 両方 の 壁 で 同じ た め 、 


左右 の 壁 を 同時 に チェ ッ ク し て 、 処理 を 簡略 化し て いま す 。 


次 に 上 下 の 壁 の 処理 で す が 、 チェ ッ ク す る 壁 の 方 向 と 、 反転 させ る 移動 値 が Y 方 向 の 物 に 変わ 


る だ け で 、 処理 内 容 自体 は まっ た く 同 じ で す 。 


最後 に 、 移動 値 を 座標 に 対し て 加算 し て や り 、 ボー ル を 表示 し て や れ は 処理 は 終了 で す 。 


ー9 一 2 跳ね 返す 部 分 の プロ グラ ム 





Vo1d ex 
( 

#define 
#defFine 
#define 
#define 


EX3 
DEX 


// も し 、 進行 し た 先 が 壁 で あれ ば 方 向 を 反転 させ る 
(DEX3_1work->sSprt .X+32 + pEX3 1work->AqddX 


1f ( 


ec03_01_move (TCB* thisTCB) 


WALL TOP 0 / / 壁 上 座標 
WALL _BOTTOM 480 / / 壁 下 座標 
WALL LEFT 0 / / 壁 石 座標 
WALL RTGHT 640 / / 壁 を 座標 
_1_STRUCT* pEX3_1work: 


3_1Work = (EX3_1 STRUCT* ) thiSTCB->Work: 


/ / 十 32 は 表示 物 の 大 き さ を 考慮 


(DEX3_1workK->Sprt . 双 + DEX3_1work->AdqddX 


DEX3_1workK->AdqdQdX = -DEX3 1work->AdqQX : 


(DEX3_1workK->SDr .Y+32 + DEX3 1work->AqddY 
(DEX3_1work->sprt .Y + DEX3 1work->AqdYy 


DEX3 1work->AdqdQdY = -DpEX3 1work->AdQY: 


>= WALL_RTGHT) || 


<= WALL_ LEFT ) ) 


>= WALL BOTTOM) | | 
<= WALL TOP ) ) 
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DEX3 1work->SDrt .X += DEX3 1workK->AdQX: 
DEX3_1work->SDrt .Y += DEX3 1work->AQdY: 


SpriteDraw (&pEX3_1work->Spr, 0 ) : 
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デー タ を まとめ る 理由 


市 販 の ゲー ム で は 、 使用 する デー タ を 1 つの ファ イル に まとめ て いる 物 が 良く あり ます 。 
も ちろ ん 、 この よう に まとめ る の に は 理由 が あり ます 。 


まず 、 使用 する デー タ を ゲー ム 以 外 で 使用 され な いよ うに する た め 。 

そし て 、 細か い フ ァイル 作成 に よる HDD の 無駄 な 使用 量 を 節約 する た めで す 。 

この 点 に 関し て は ピン と 来 な い 方 も いる か も し れ ま せん が 、 細か い フ ァイル を 沢山 作る と それ だ 
け で HDD の 容量 を 消費 し て し まう の で す 。 


その た め 、 細か い デ ー タ を な る べく 大 き な 1 つの デー タ に する 必要 が 出 て きま す . 
この よう な 複数 の デー タ を 1 つの ファ イル に まとめ る 事 を 「 ア ー カ イブ 」 ま た は 「 パ ッ ケ ー ジ ング 」 
と 呼ん で いま す 。 


この パッ ケー ジ 化 の 処理 は 、 大 きく 2 つの 処理 に 分 けら れ ま す 。 

1 つ は 複数 の デー タ を 1 つの ファ イル に まとめ る 処理 で す 。 

これ は 、 通常 ゲー ム の 開発 時 に の み 行 な われ ます が 、 稀 に ゲー ム の セー ブ デ ー タ を まとめ る 際 に 
も 使用 され ます . 


そし て も う 1 つ は 、 まとめ られ た ファ イル に アク セス する 処理 で す 。 
これ は ゲー ム の プロ グラ ム 側 で 行なわ れる 処理 で 、 ゲー ム 中 必要 な デー タ を 取得 する 際 に 使用 
され ます 。 





な お 、 こ の 処理 は 性 質 上 、 使用 頻度 が 高く な る の で 、 な る べく 使い や すい よう に する 必要 が あり 
ます 。 
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ー 10 一 1 まとめ る 処理 と 、 デー タ を 取得 する 処理 の イメ ー ジ 図 


1 つの ファ イル 








ゲー ム 中 で 使用 する に は 1 つの ファ イル か ら 必 要 な デー タ を 抽出 する 処理 が 必要 


コ H 
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上 デー タ を まとめ る 処理 uu 
で は 実際 に 処理 の 作成 を 行なっ て み ま し ょ う 。 


まず は 、 デー タ を まとめ る (アー カイ ブ ) の 処理 プロ グラ ム か ら で す 。 





処理 の 流れ で す が 、 関数 EX03_11_archive_data を 呼び 出す 事 で 一 気 に 処 理 を 行ない ます 。 
その 為 に 、 こ の 関数 は 、 2 つの 引数 を 受け 取り ます 。 


1 つ 目 の 第 一 引数 は 、 まとめ る ファ イル の ある フォ ル ダ を 指定 する も の で す 。 ここ で 指定 し た (HDD 
内 の ) フォ ル ダ 内 に ある 全て の ファ イル を まとめ ます 。 

この 際 に 対象 と な る ファ イル は 、 バ イナ リ ・ テ キス ト 等 は 関係 な く 、 全て の ファ イル が 対象 に な り 
ます 。 

次 に 2 二 目 、 第 二 引 数 は 、 第 一 引数 で 指定 し た ファ イル を まとめ る 事 で 、 新た に 作ら れる ファ イ 
ル の 名 前 を 指定 し ます 。 まとめ る 事 で 出来 る ファ イル は 1 つ で す の で 、 当然 指定 の ファ イル 名 も 1 
つ に な り ま す 。 

この 時 作成 され る ファ イル の デー タフ ォ ー マ ッ ト は 以下 の 様 に な っ て いま す 。 


妥 旋 一 11 一 1 デー タフ ォ ー マ ッ ト の 図 


unsigned int FileCount 格納 され て いる ファ イル 数 HH 


。| ! FILE_MAX 分 だ け 並ぶ 
unsigned int FileSize 格納 され て いる ファ イル サイ ズ (サン プル で は 32 個 ) 


TCHAR FileName 格納 され て いる ファ イル 名 

















実際 の デー タ 


中 





3-11 デー タ を まとめ る プロ グラ ム 





な お 、 アー カイ ブ で きる ファ イル 数 は 上 限 が あり 、 その 数 は マク ロ で 定義 され て いま す 。 この 時 、 
定義 され た 数 に 合わ せ て ヘッ ダ 部 分 の サイ ズ は 固定 に な り ま す 。 


ちな み に 、 作成 され る ファ イル は 専用 フォ ー マ ッ ト の 為 、 元 の ファ イル が どの よう な 物 で あっ て も 、 
Windows か ら は 1 つの バイ ナリ ファ イル と し て 扱わ れ ま す 。 

あと 、 ここ で いう 「 ア ー カ イブ 」 と は 、 ファ イル を まとめ る 処理 を 指し ます 。 一般 的 な アー カイ ブ ソ 
フト (LZH や ZIP) と 違っ て 、 まとめ る だ け で 、 ファ イル に 圧縮 や 暗号 化 を 行なう 事 は あり ませ ん 。 

も し 暗号 化 を 行なう の で あれ ば 、[3 一 22] を 参考 に し て みて くだ さい 。 


さて 次 は 、 実際 の 関数 の 内 部 を 解説 し て いき ます 。 で す が 、 出 て くる 変数 名 が 多く 、 少々 や や こ 
し く な っ て いま す の で 注意 し て くだ さい 。 


フォ ル ダ 内 の ファ イル を 調べ る 


まず は 、 指定 し た フォ ル ダ の 中 に ある ファ イル を 調べ ます 。 

最初 に 、 指定 し た フォ ル ダ 内 の ファ イル を 調べ る た め 、 ワイ ルド カー ド を 検索 フォ ル ダ の 文字 列 に 
追加 し ます 。 

そし て 実際 に フォ ル ダ 内 の ファ イル を 調べ る に は Windows の API、 FindFirstFile、 FindNextFile 、 
FindClose の 3 つの 関数 を 使い ます 。 


色 ファ イル を 調べ る 

まず 、 FindFirstFile で 指定 し た 条件 の ファ イル 名 で フォ ル ダ を 検索 し 、 FindNextFile で 条件 に 
合致 し た ファ イル の 情報 を 次 々 と 取得 し ます 。 

ここ で は 、 条件 に ワイ ルド カー ド を 指定 し て いる の で 、 全て の ファ イル が 対象 に な り ま す 。 

この 際 、 FindNextFile で 最初 に 取得 する ファ イル は フォ ル ダ の 情報 な の で 、 と ば し ます 。 この 時 
同時 に ファ イル 数 も カウ ント し ます が 、 こ の 数 は 含ま れ ま せん 。 


& 調べ た ファ イル の 情報 を 保存 し 、 終了 
取得 し た 情報 は 、 フ ァイル の 先頭 部 分 に 書き 込む ヘッ ダ 情 報 と し て 、 配列 変数 le_header に 保 
存 し て お きま す 。 


これ を フォ ル ダ 内 の ファ イル が 無く な る まで 続け 、 処理 が 終了 し た ら FindClose を 呼び 出し ます 。 
この 時 、 フ ァイル が 無く な っ た か どう か は FindNextFile が エラ ー を 起こ し た 時 に 、 関数 
GetLastError が ERROR_NO_MORE _FILES を 返す か どう か で チェ ッ ク で きま す 。 
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ファ イル を まとめ 


多 ファ イル の 情報 を 取得 する 

フォ ル ダ 内 の ファ イル を 調べ 終わ っ た ら 、 次 は 実際 の ファ イル を まとめ る 処理 で す 。 

は じ め に 、 ファ イル の 情報 を 記録 し た ヘッ ダ 部 分 を 記録 し ます 。 

ヘッ タダ 部 分 は 、 先 に 紹介 し た フォ ー マ ッ ト 情 報 に ちあ る よう に 、 ファ イル 数 と ファ イル 情報 部 分 か 
ら 出 来 て いま す 。 

ファ イル 数 は 先ほど カウ ント し て お いた 数 値 を 、 フ ァイル 情報 部 分 は 配列 変数 fle header を そ 
の まま 記録 し ます 。 


ひと つ に まとめ る 

次 に フォ ル ダ 内 部 の ファ イル を 、 今 記録 し た ヘッ ダー 部 分 に 続け て コピ ー し ます 

ファ イル 名 は ヘッ ダ 情 報 部 分 か ら 取 得 、 指定 し た フォ ル ダ 名 と 合成 し て コピ ー フ ァイル 名 を 取得 
し て いま す 。 

後 は これ を 、 ファ イル 数 分 だ け 繰り 返せ ば 、 処理 は 終了 で す 


目 ド 馬 昌 一 11 一 1 デー タ を まとめ る 
typedef sruct{ 





/ / 先頭 か ら の ファ イル の 位置 

unsigned in Fi]ePoin 

// フ ァイル サイ ズ 

unsigned in Fi]eSize: 

// フ ァイル 名 

TCHAR FileName[ MAX PATH ]: 


) EX03_11_DATA: 
#define FTLE MAX 32 
#define HEADER_STZE (sizeof (EX03_11 DATA) * FTLE MAX + sizeoF (in) ) 


1nt EX03_11 archive_data( char* DirName, char* SaveName ) 
{ 

nt fi1e_count = 0: // フ ァイル 数 

WIN32_FTND_DATA FindFileData: 

HANDLE hFind: 

// フ ァイル 先頭 か ら の 位置 

unsigned nt fi]e point = HEADER_STZE: 


FTLE* archive_fi]e: 


品 
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FTLE* read_fi1e: 

/ / 検 索 す る ファ イル 名 

char search_name[MAX PATH] : 
char new_name[MAX PATH] : 
unsigned in copy_byEe: 

in 1oop: 


unsigned nt Copy_1oop: 


// ア ー カ イブ ファ イル の ヘッ タ 部 分 


static EX03 11 DATA file header [FTLE_MAX] : 


// 検 索 す る ファ イル 名 を 作成 
// フ ォ ル タダ 内 の 全 フ ァイル を 指定 する 
strcpy (search_name , D1rName ) : 


W* kW)・ 


Stroat (search_name, 


/ / 最初 の 1 度 だ け 実 行 
hfFind = FindFirstFile( search_name, &FindFileData) : 
/ / 最 初 の ファ イル は ディ レク ト り な の で は ず す 
FindNextFile( hFind, &FindFi]eDaa) : 
whi]e (truG) 
{ 
// フ ァイル を 検索 
if( FindNextFile( hFind, &sFindFileData) == 0 
t// エ ラー チェ ツク 
if( GetLastError ( ) == ERROR_NO_MORE_FTLES ) 
{// フ ァイル が も うな けれ は 検索 ルー プ を 終了 
break: 
})else{ 
/ / そ う で な けれ ば エラ ー で 戻る 
FindC]1ose(hFind) : 


return TUG : 


// ヘ ッ ダ に 情報 を 書き 込む 
Fi]le header[ File_count ] .F11ePoinE = 


Fi1e point : 


Fi1e_ header[ File_count ] .FileSize = 





国 
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FindFi]eData .nFi1eSizeLiow: 


// フ ァイル 名 の コピ ー 
Strcpy( fi1e_header[ fi1e count ] .FileName, 


FindFi1eData . CFi]eName) : 


/ / 格納 する ファ イル の 先頭 か ら の 位置 計算 


fi]1e_point += FindFi]eData.nFi]eSizeLiow: 


// フ ァイル 数 を カウ ント する 
Fi]e_Coun 上 ++: 
} 
// 検 索 終了 
FindC1ose(hFind) : 


// バ イナ リ 書 き 込 み モ ー ド で まとめ る ファ イル を 開く 


archive_fi]e = fopen( SaveName, "w+Db" ) : 


/ / 最初 に ヘッ タダ 部 分 を 記録 する 

// フ ァイル 数 

fwrite( &fi]1e_count, sizeof (int) , 1, archive_fi]e ): 

// ヘ ッ タ ダ 本 体 ( フ ァイル 数 を 記録 し た 分 減ら す ) 

Fwrite( File_header, HEADER_STZE-sizeof (int) , 1, archive_fi1e ): 


for(1oop=0: 1oop < fi1e_count: 1oop++ ) 
{ / / 個別 の ファ イル を 1 つの ファ イル に コピ ー す る 
Strcpy (new_name , DirName ) 
Strcat (new_name, file header [1oop] .F1i1eName) : 


read_fi]e = fopen (new_name, " エ +b" ) 


for( copy_1oop = 0: copy_loop < Fi]e_header [1oop] .F11e8ize: 
COPy_ oop++ ) 
{// フ ァイル サイ ズ 分 だ け 繰 り 返 す 
Fread( gcopy_byte, 1, 1, read_fi1le ): 
Fwrite( &gcopy_byte, 1, 1, archive_fi1]e ): 


fclose( read_fi1e ): 


員 





// フ ァイル を 閉じ る 


Fclose( archive_file ): 


// 正 常 終了 


return fa]Se: 
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まとめ た デー タ に アク セス する 処理 

最後 に 、 ま と め た デー タ に アク セス する 処理 を 作成 し ます 。 

この 処理 は 、 2 つの 段階 に 分 か れ て いま す 。 

1 つ は 、 ま と め た ファ イル を 内 部 に 読み 込む 処理 、 も う 1 つ は 読み 込ん だ ファ イル か ら デ ー タ を 取 
得する 処理 で す 。 


前 者 の 処理 は 、 一 般 的 な ファ イル の 読み 込み 処理 で す の で 問題 は あり ませ ん 。 た だ 、 後 者 は 一 
連 の 処理 を 行なう 関数 群 に な り ま す の で 、 使用 方 法 が 若干 分 か り に くく な り ま す 

その た め サ ンプ ル 処 理 と し て 、 関数 を 使用 し て 取得 し た 情報 を 用 い 、 まとめ た ファ イル を 元 の バ 
ラバ ラ の ファ イル と し て 復元 する 処理 を 行なっ て いま す , 


まず は 、 ファ イル の 読み 込み 処理 で す 。 ファ イル の サイ ズ を 取得 し 、 全 デ ー タ を 読み 込ん で い 
ます 。 


その 後 、 デ ー タ を 取得 する 以下 の 関数 を 用 いて 、 ファ イル を 書き 込ん で いま す 。 


EX03_11_getFileCount: まとめ られ た ファ イル の 数 を 取得 し ます 
EX03_11_getFileName: 指定 し た ファ イル ID の ファ イル 名 を 取得 し ます 
EX03_11_getFilePoint: 指定 し た ファ イル ID の ファ イル へ の ボイン タ を 取得 し ます 
EX03_11_getFileSize: 指定 し た ファ イル ID の ファ イル サイ ズ を 取得 し ます 


ファ イル ID と は 、 各 フ ァイル に 対応 付け られ た 一 連 の 番号 の 事 で す 。 
これ ら の 情報 を 用 いて 読み 込ん だ ファ イル か ら フ ァイル 情報 を 取得 し 、 復元 処理 を 行なっ て い 
ます 。 


ヘッ タダ 情 報 に 大 半 の 情報 が 書き 込ま れ て いる た め 、 各 関数 の 中 身 は 非常 に シン プル で す 。 
な お 、 ヘ ッ ダ 情報 に は ファ イル 名 も 含ま れ て いる た め 、 ID で は な く フ ァイル 名 で 検索 する 事 も 難 
し く は な いで し ょ う 。 
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tnt EX03_11 getFi1leCount ( char* BufF 
{ 
/ / 先 頭 に ファ イル 数 が 格納 され て いる 


return  *( (1nt*) BufF ) : 


unsigned int EX03 11 getFi1eSize( char* Buff ,int TD) 

{ 
/ / デ ー タ 配列 の 先頭 を ポイ ント する 
EX03 11 DATA* data = (EX03_11 DATA*) (BuEf + sizeof(int) ): 
// フ ァイル サイ ズ を 返す 


return data [TD] .F11eSize: 


char* EX03_11 getFileName( char* Buff , in TD) 

N 
/ / デ ー タ 配列 の 先頭 を ポイ ント する 
EX03_11 DATA* data = (EX03_11 DATA*) (BufFf + sizeof (in) ): 
// フ ァイル 名 へ の ポイ ンタ を 返す 


returrn data [ TD] .F1leName: 


char* EX03_11 getF1ilePoint( char* BufFfF ,1int TD) 
N 
// デー タ 配 列 の 先頭 を ボイン ト す る 
EX03_11 DATA* data = (EX03_11_DATA*) (Buff + Sizeof (int) ): 
// バ ッ フ ァ ポ イン タ か ら フ ァイル 格納 位置 へ の ボイン タタ を 算出 
return (char* ) (data [ TD] .Fi1ePoint+ (int ) BufF ) : 


vo1d exec03_11 (TCB* thisTCB) 
( 
// フ ァイル の 読み 込み バッ ファ (32K) 
char read_buffF[1024*32] : 
nt fi1e coun: 


Char* fi]e name: 


1n キ Fi]1e_ size: 





出 
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char* fi1]e poin: 
1nt 1oop: 

in arochive_s1ze: 
FTLE* arochive fi]e: 


FTLE* write fi]e: 


/ / 読 み 込み 処理 
archive_fi1e = fopen( ".. 半 笠 . .\ ま \data\ ま EX03_11 .DAT" ," エ +D" ) : 


EEEDLIHIHI4 


fseek( archive_fFi]le, 0, SEEK_END ): 

// フ ァイル サイ ズ を 取得 

archive_size = fte]] ( archive_fFi1e) : 

Fseek( archive_file, 0, SEEK_SET ): 

// フ ァイル を 全部 読み 込む 

fread( &read_buff, 1, archive_size, archive fi]e ): 
/ / 読 み 込み 終了 後 ファ イル を 閉じ る 


fc]ose( archive_fi1]e ): 


// フ ァイル 数 の 取得 
File _ count = EX03_11 getFi1eCount (read_buff ) : 
for(1oop = 0: 1oop< fi1e_coun: 1oop++ ) 
{ // ま と た ファ イル を バラ バラ に 書き 込む 
/ / 書き 込み に 必要 な 各種 情報 を 取得 
// フ ァイル 名 
File name = EX03_11 getFi]leName (read_bufFf, 1oop) 
// フ ァイル サイ ズ 
file_size = EX03_11 getFileSize (read_bufFf, 1oop) 
/ / 格 納 さ れ て いる ファ イル へ の ポイ ンタ 
fi1e_point = EX03_11 getFi1ePoint (read_buff, 1oop) 


write_ file = fopen(fFi1e name , "w+Db" ) : 
fwrite( fi1]e_point, fi]e size, 1, write fi1]e) : 


Fclose( write_fi]e ): 


/ / 処 理 の 終了 
TaskKi1 1 (thisTCB) : 





叩 
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品 ポーズ 析 能 を 考え る 


ゲー ム を プレ イ 中 、 ちょ っ と 一 息 入れ た い 時 な ど 、 ゲー ム を 一 時 的 に 停止 し て くれ る ポー スズ 機 能 は 
な く て は な ら な い 物 で す 。 

この ポー ズ 機 能 は 、 環境 に よっ て は ハー ドウ ェ ア で 実装 し て いる 場合 も あり ます が 、 大 半 は ソフ 
トウ ェ ア に よる 処理 に な り ま す 。 





EEEUUUHIHI4 
E | 


を 単純 に 処理 を 止め る だ け で は 不 十分 

で は 、 こ の ポー ズ の 処理 で す が 、 具体 的 に どん な 事 を し て いる の で し ょ うか ? 

単純 に 考え れ ば 、 処理 を 全部 止め あれ ば いい よう な 気 が し ます が 、 処理 その も の を 停止 し て し 
まう と 、 ゲー ム 画 面 の 表示 処理 その も の も 行なわ れ な く な り 、 画面 に 何 も 表 示さ れ な く な っ て し ま 
いま す 。 


また 仮に 、 ゲー ム 画 面 だ け 残す よう に し た と し て も 、 ポー ズ 中 に 、 その 他 の 事 が 処理 で き な く な っ 
て し まい 、 いさ さか 不便 に な っ て し まい ます 。 

例え ば 、 サウ ンド 再生 の 管理 を 行なっ た り 、 ポー ズ 中 で ある 事 を 表示 し た り 、 場合 に よっ て は 時 
間 を 表示 し た り 等 、 ポー ズ 中 で も 処理 を 続け た い 場 合 が ある か ら で す 。 


記 E 13 一 1 ボー ズ 中 で も 処理 を し て いな いと 不便 な 例 の イメ ー ジ 図 


PAUSE 


KEYCONFIG 


RANK SELECT 
SOUND TEST 





ポー ズ 中 で も 曲 を 流し た り 、 オ プシ ョ ン の 設定 を 行なう な ど ご 動作 し て いな いと 不便 な 事 が ある 
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どの よう な 処理 を すれ ば いい か 


で は 、 ど うす れ ば いい の か と いう と 、 発想 を 変え て 、 ポー ズ 中 に 動い て いる 処理 が ある の で は な 
く 「 ポ ー ズ を し た ら 止 まる 処理 が ある 」 と 考え る の で す 。 

具体 的 に は 、 ポー ズ の 状態 を 管理 する ポー ズ フ ラグ を 設け て 、 ポー ズ を させ た い 処 理 だ け 停止 
を すれ ば よい の で す 。 

そう すれ ば ポー ズ 中 で あろ うと 、 自由 に 色々 な 処理 を 行なう 事 が 出来 ます 。 


それ で は 、 サン プル プロ グラ ム を 見 て いき まし ょ う 。 
サン プル は 、 上 か ら 多 数 の ボー ル が 落ち て くる プロ グラ ム で す . 


る 初期 化 

まず は 初期 化 で す 。 ボー ル の 作成 と 座標 の 初期 化 を 行なっ て いま す 。 

初期 化 の 最後 に ポー ズ の フラ グ を 初期 化し ます 。 

ポー ズ フ ラグ は タス ク 同 士 で の 通信 を 用 いて も いい の で す が 、 多様 な 処理 か ら 参 照 さ れる 事 を 
考え て 、 グロ ー バ ル 変 数 を 用 いて いま す 。 


色 メイ ン 処 理 
次 に メイ ン の 処理 で す が 、 ここ は ポー ズ の フラ グ を 管理 し て いる だ け で す 。 
ボタ ン を 押す た びに ポー ズ と 、 ポー ズ の 解除 を 行ない ます 。 


る ポー ズ の 処理 

次 は 、 実際 の ポー ズ を 行なう ボー ル の 処理 で す 。 

ポー ス 処 理 自体 は 非常 に 単純 で 、 ポー ズ フ ラグ を 監視 し て お き 、 ポー ズ 状 態 の 時 に は 移動 に 関 
する 処理 を 行なわ な いよ うに し ます 。 


この 時 注意 する 事 は 、 ポー ズ 中 で も 表示 の 処理 を きち ん と 行なう よう に する 事 で す 。 
サン プル は 比較 的 単純 な 例 で す が 、 処理 が 複雑 に な っ て くる と 、 ゲー ム の 処理 と 表示 の 処理 を 
分 ける の が 、 面倒 に な る 場合 が あり ます 。 


1 つの 関数 内 で 、 複数 の 異な る 物体 の 表示 を 行なっ て いる 場合 等 が そう で 、 1 つの 表示 毎 に ポー 
ズ フ ラグ を 設け て 、 ポー ズ の 処理 を 行なわ な く て は な り ま せん 。 

その よう な 場合 に 対処 する 為 に も 、 ゲー ム 処理 と 表示 処理 を キチ ン と 分 ける よう に し て 下さ い 。 

管理 が 難し いよ うな ら 処 理 シ ステ ム を 改良 し て 、 管理 し や すい よう に し て も 良い で し ょ う 。 
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目 ド 本 有 一 13 一 1 ボー ズ を か ける 





typedef struct{ 

SPRTTE SDr: 

SPRTTE* Targe : / / 目 標 の スプ ライ ト 
) EX03_13_STRUCT: 


/ / ボ ー ズ フラ グ 
1nt g_EX03 13_PAUSE FLAG: 


vo1d exec03_13_Ba11 (TCB* thisTCB) 
{ 
#QdeFine MOVE_SPEED 8.0 
SPRTTE* work = (SPRTTE*) thisTCB->Work: 


/ / ボ ー ル の 移動 処理 部 分 ボー ズ 中 に は 処理 し な い 
1f( !g_EX03_13_PAUSE_FLAG ) 


H 
1 


WOrkK->Y += MOVE_SPEED: 
/ / 画 面 外 に 到達 し た ら 座標 を 戻す 
1fF( work->Y > SCREEN_HETGHT ) work->Y = 0: 


/ / 描画 部 分 は ボー ズ 中 で も 常に 描画 し 続け る 
SpriteDraw (work, 0 ) : 


Vo1d init03_13(TCB* thisTCB) 
( 
#define BALL COUNT 32 

CB* tmp_tcb: 

SPRTTE* ba11_spr: 


int 1oop: 


/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 
D3DXCreateTextureFromFt]le( g_pD3Ddevice, 


" 、. 半 ぎ . . ぎ ぼぼ data\\0055.png",gg_pTex[0] ): 


// ボ ー ル の 作成 と 座標 の 初期 化 
for( 1oop = 0: 1oop < BALL_ COUNT: 1oop++ ) 
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{ 
tmp_Ecb = TaskMake( exec03_13_Ba11, Ox1000 ): 





ba11 sprt = (SPRTTE*) tmp_tcb->Work: 
ba1 1 _sprt->X = rand( ) (RAND_MAX 
ba11_Sprt->Y = rand() (RAND_MAX / SCREEN_HETGHT ) : 


) 
/ / ポ ー ズ フラ グ の 初期 化 
9g_EX03_13_PAUSE_FLAG = 0: 


PEDLLHHI 


vo1d exec03_13(TCB* thisTCB ) 
{ 
// ポ ボーズ フ ラグ の 処理 
if( qg_DownInputBuff & KEY_Z ) 
{/ / ボ タン を 押す た びに フラ グ を 反転 させ 、 ポー ズ と ボー スズ 解除 を 行う 
g_EX03 13_PAUSE FLAG = !g_EX03 13 PAUSE_FLAG: 
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特定 の グル ー プ の 処理 を 止め る 上 上 
次 は グル ー プ 別に ポー ズ を か ける 様 に し て み まし ょ う 。 
一 般 的 な ポー ズ 処 理 で は 、 ゲー ム 全 体 を 停止 させ ます が 、 ここ で の ポー スズ 処理 は 、 主 に ゲー ム 
中 で 使用 され る も の で す 。 
例え ば 、 ゲー ム 中 の アイ テム 効果 で 一 部 の 敵 だ け 止 め た り 、 画面 エフ ェクト 等 で 画面 は 一 応 停 
止 し て いる が 、 文字 や 爆発 は 表示 させ た り し て いる 事 な ど で す 。 


ー14 一 1 ゲー ム 中 、 特定 の グル ー プ だ け 処 理 を 止め る の イメ ー ジ 図 





動き 回 っ て 当て に くい 敵 を 、 ア イ テ ム を 取っ て 停止 させ る ・・ 等 、 特 定 の グル ー プ を 止め た い 処 理 は 意外 と 多い 


どの よう に 処理 する か 


処理 の 概要 で す が 、 グル ー プ 別 と いっ て も ID 等 を 設け て 、 グル ー プ を 分 ける 訳 で は あり ませ ん 。 

ポー ズ フ ラグ を 細か く 分 け 、 処理 する 側が どの フラ グ を 参照 し て ポー ズ を 行なう か で 、 グル ー プ 分 
け を 行ない ます 。 

言い 換え れ ば 、 ど の フラ グ を 参照 する か と いう 事 で 、 ポー ズ の グル ー プ が 決定 され ます 。 

こう する 事 で 、 積極 的 な 管理 を 行なわ ず に 、 少な い 情報 で 全体 を 管理 で きま す 。 
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ー14 一 2 細か い フ ラグ で 、 グル ー プ を 管理 する イメ ー ジ 図 


FLAG_A FLAG_B FLAG_C 





各 処 理 が 割り 当て られ た フラ グ を チェ ッ ク す る 事 で 、 グ ルー プ 分 け を 行なう 


特定 グル ー プ の 動き を 止め る プロ グラ ム 


で は 、 サン プル プロ グラ ム を 見 て いき まし ょ う 
サン プル は 上 下 左右 に 流れ て いる ボー ル を 、 対応 し た 方 向 キー を 押す 事 に より 、 ポー ズ ・ ポ ー ズ 
解除 し ます 。 


る 初期 化 

最初 に 、 初期 化 で す が 、 ボー ル の 作成 と 座標 の 初期 化 を 行なっ て いま す 。 

ボー ル は 作成 時 に 、 上 下 左右 に 流れ る 4 つの 種類 に 分 け て 作成 し て お り 、 その 後 ポ ー ズ フラ グ 
を 初期 化し ます 。 

この フラ グ も 、 通常 の ポー ズ フ ラグ と 同様 に 多数 の 処理 か ら 参照 まれ る た め 、 グロ ー バ ル 変 数 
を 用 いて いま す 。 

た だ 、 中 身 は 少し 扱い 方 が 変わ り 、 上 下 左右 の 各 方 向 に 対応 し た 4 つの ポー ズ フ ラグ を 持つ よ 
うに な っ て いま す 。 





メイ ン 処 理 

次 に メイ ン の 処理 で す が 、 キー 入力 に 応じ た フラ グ の 状態 管理 を 行なっ て いま す . 

各 方 向 キー が 押さ れる た びに 、 方 向 に 対応 し た ポー ズ フ ラグ を 反転 させ 、 ポー ズ と ポー ズ の 解 
除 を 行ない ます 。 


る ボー ル の 処理 
最後 に ボー ル の 処理 で す 。 
上 下 左右 に 応じ た 4 つの 処理 が あり ます が 、 それ ぞ れ 参 照 する ポー ズ フ ラグ が 違っ て いま す 。 
説明 し た よう に 、 参照 され る ポー ズ フ ラグ は それ ぞ れ 独立 し て いる た め 、 特定 の 処理 だ け ポ ー ズ 





3-14 グル ー プ 別に ポーズ を か ける 
Hm -EHF ーー 
を か ける 事 が 可能 で す 。 
参照 し て ポー ズ 状 態 な ら 、 移動 の 処理 を 行なわ な いよ うに し ます 。 
も ちろ ん 、 行なわ な い の は 移動 処理 だ け で 、 表示 の 処理 を する 事 を 忘れ な いで 下さ い 。 


ー14 一 1 グル ー プ 別に ポーズ を か ける 
/ / ポ ー ズ フラ グ 
#defFine PAUSE GROUP A (1 << 0) 
#define PAUSE_GROUP_B (1 << 1) 
#define PAUSE_GROUP_C (1 << 2) 
#def1ne PAUSE_ GROUP_D (1 << 3) 





1nt g_EX03_14 PAUSE_FLAG: 


/ / ボー ル 種 類 A 
vo1d exec03_14 Ba11A(TCB* thisTCB) 
( 
#Qdefine MOVE_SPEED 8.0 
SPRTTE* work = (SPRTTE* ) thiSTCB->Work: 


// ボ ー ル の 移動 処理 部 分 ポー ズ 中 に は 処理 し な い 
1f( !(g_EX03_14 PAUSE_FLAG & PAUSE_GROUP_A) ) 
{ 
WOrkK->Y += MOVE_SPEED: 
/ / 画 面 外 に 到達 し た ら 座標 を 戻す 
1fF( work->Y > SCREEN_HETGHT ) work->Y = 0: 
} 
/ / 描画 部 分 は ポー ズ 中 で も 常に 描画 し 続け る 


SpriteDraw (work , 0 ) : 


/ / ボー ル 種 類 B 
void exec03_14 Ba]11B(TCB* thisTCB ) 
( 
#defFine MOVE_SPEED 8.0 
SPRTTE* work = (SPRTTE* ) th1sTCB->Work: 


// ボ ー ル の 移動 処理 部 分 ボー ズ 中 に は 処理 し な い 
1F( !(g_EX03_14 PAUSE_FLAG & PAUSE_GROUP_B) ) 
( 


WO エ K->Y -= MOVE_SPEED: 


由 
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/ / 画 面 外 に 到達 し た ら 座 標 を 戻す 
ifF( work->Y < 0O ) work->Y = SCREEN_HETGHT : 
| 
/ / 描画 部 分 は ポー ズ 中 で も 常に 描画 し 続け る 


SpriteDraw (work, 0 ) : 


// ボ ー ル 種類 C 
vo1d exec03_14 Ba11C(TCB* thisTCB) 
{ 
#deFfine MOVE_SPEED 8.0 
SPRTTE* work = (SPRTTE* ) th1iSTCB->Work: 


// ボ ー ル の 移動 処理 部 分 ポー ズ 中 に は 処理 し な い 
1if( !(g_EX03_14 PAUSE_FLAG & PAUSE_GROUP_C) ) 
{ 

WOrk->X += MOVE_SPEED: 

/ / 画 面 外 に 到達 し た ら 座標 を 戻す 

if( work->X > SCREEN_WTDTH ) work->X = 0: 
} 
/ / 描画 部 分 は ポー ズ 中 で も 常に 描画 し 続け る 


SpriteDraw (work, 0 ) : 


/ / ボ ー ル 種類 D 
Void exec03_14_Ba11D(TCB* thisTCB) 
( 
#define MOVE_SPEED 8.0 
SPRTTE* work = (SPRTTEX ) thisTCB->Work: 


/ / ボ ー ル の 移動 処理 部 分 ボー ズ 中 に は 処理 し な い 
1f( !(g_EX03_14 PAUSE_FLAG & PAUSE_GROUP_D) 
( 
WOrk->X -= MOVE_SPEED: 
/ / 画 面 外 に 到達 し た ら 座 標 を 戻す 
tf( work->X < 0O ) work->X = SCREEN_WTDTH: 


前 
/ / 描画 部 分 は ポー ズ 中 で も 常に 描画 し 続け る 
Spr1iteDraw (work, 0 ) : 





3-14 グル ー プ 別に ポー ズ を か ける 
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vo1d init03_14 (TCB* thisTCB) 
{ 
#define BALL COUNT 32 
TCB* tmp_tcb: 
SPRTTE* ba1] spr: 


in 1oop: 


/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 
D3DXCreateTextureFromFile( q_pD3Ddevice, 
! 。. 壮 リ .\\ ぎ data\\ ま 0055.png", gg_pTex[0] ): 


/ / ボ ー ル の 作成 と 座標 の 初期 化 
for( 1oop = 0: 1oop < BALL, COUNT: 1oop++ ) 
{ 


switch( 1oop & Ox03 ) / / ボ ー ル の 種類 を 4 つ に 分 ける 

{ 
case 0: tmp_Ecb = TaskMake( exec03_14 Ba11A, Ox1000 ): break: 
case 1: tmp _Ecb = TaskMake( exec03_14 Ba11B, Ox1000 ): break: 
case 2: tmp_tcb = TaskMake( exec03_14_Ba11C, Ox1000 ): break: 
case 3: tmp_tcb = TaskMake( exec03_14_Ba11D, Ox1000 ) : break: 

) 

ba11_sprt = (SPRTTE* ) tmp_ 上 cb->Work: 

jba11 sprt->X = rand() / (RAND_MAX / SCREEN_WTDTH) : 


ba11_spr ヒ ->Y rand() / (RAND_MAX / SCREEN_HETGHT ) : 


昌 


} 
/ / ボ ー ズ フラ グ の 初期 化 
9g_EX03_14 PAUSE_FLAG = 0: 


void exec03_14 (TCB* thisTCB) 

{ 
// ポ ー ズ フラ グ の 処理 、 方 向 キー に 合わ せ て フラ グ 反 転 処理 
/ / 各 キー を 押す た びに 、 ボー ズ と ボース 解 除 を 行う 


if( q_DownTnputBufFf & KEY_UP ) 
{7/ 上 


中 
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9g_EX03_14 PAUSE_FLAG ^= 





ifF( g_DownTnputBufFf & KEY_DOWN ) 
{// 下 
9d_EX03_ 14 PAUSE_FLAG ^= PAUSE_GROUP_B: 


EDULHHI 


if( q_DownTnputBuff g KEY _LEFT ) 
{// を を 
9g_EX03_14 PAUSE FLAG ^= PAUSE_GROUP_C: 


if( q_DownTnputBuff g KEY _RTGHT ) 
{// 右 
9g_EX03_14 PAUSE_FLAG ^= PAUSE_GROUP_D: 





間 
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BR レー ダー 画面 の 処理 





あ ゲー ム 中 の レー ター 画面 
レー ター 画面 と は 、 ゲ ー ム 中 の キャ ラク ター の 店 様 を 小さ な 画面 表示 する 村 能 の 事 で す 
スク ロー ル す る ゲー ム で 敵 や 味方 の 状況 を 探っ た り 、 位置 を 確認 し て 戦略 を 練っ た りす る 場合 な 
ど に 使用 され ます 。 
画面 の 内 外 の 情報 を 一 臨 し て 判断 で きる の で 、 ゲー ム 内 容 に よっ て は 必須 と も 言え る 機能 で し ょ う 。 


過 恋 15 一 1 ゲー ム 中 で の レー ダー 画面 の イメ ー ジ 図 











レー ダー 画面 を 表示 し て や る 事 で 
回 り の 様子 が 分 か る よう に な る 

















| 
実際 の ゲー ム 画 面 一 ゲー ム 全 体 の 座標 (画面 外 ) 


どの よう に 処理 する か 
処理 の 概要 で す が 、 基本 的 に 、 レー ダー に 表示 を させ た い 全 て の キャ ラク ター の 座標 を 管理 する 
必要 が あり ます 。 


そし て 、 その 座標 を 表示 座標 か ら 、 レー ダー 画面 の 座標 に 変更 し て 表示 し て や り ま す 。 
要する に 、 通常 表示 の 座標 を 使用 し て 、 レー ダー 画面 に キャ ラク ター を 表示 する の で す 。 








- 堅 
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ー15 一 1 レー ダー 画面 で の 座標 変更 の イメ ー ジ 図 





E 
EEEULHIHI4 


管理 し て いる 座標 の うち レー ダー 画面 に 
表示 し た い 物 を 縮小 し て や れ ば よい 











で は 、 実際 の プロ グラ ム を 見 て いき まし ょ う 。 
サン プル は 、[3 一 9] で 紹介 し た 、 画面 上 を 跳ね る 回 る ボー ル の キャ ラク ター を 、 画面 左上 に レー 
ダー 画面 と し て 表示 する 物 で す 。 


る 初期 化 
まず 初期 化 で す が 、 まず 表示 する キャ ラク ター 座標 を 管理 する た め の 処理 を 作成 し ます 。 
これ は 、 本 章 の 最初 で 紹介 し た プロ グラ ム か ら 、 タス ク と し て 作成 され て いま す 。 





// レ ー ダ ター 処理 の 作成 
prader_ ask = TaskMake(exec03_01 rader, Ox8000): 





この 時 、 表示 する キャ ラク ター を 登録 する た め に 、 こ の レー ダー 処理 タス ク の ポイ ンタ を 保持 し て 
お きま す 。 

そし て 、 ボー ル の 処理 作成 時 に ボー ル を 表示 キャ ラク ター と し て 登録 し ます 。 

登録 は 、 ボ ー ル 処理 タス ク の ポイ ンタ を 配列 に 格納 する 形 で 行なわ れ ま す 。 





// レ ー ダ ー 処 理 の た め に 登録 


prader ask->Work[ 1oop ] = pnew_work: 





登録 が 終了 し た ら 、 次 は 実際 の レー ダー 処理 、 座標 の 変換 と 表示 の 部 分 で す 。 
処理 は exec03_01_rader で 一 括 し て 行なっ て いま す 。 


吊 
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目 に 本 則 一 15 一 1 exec03_01_rader 
void exec03_01_rader(TCB* thisTCB) 


{ 
#define RADER_POS X 0 





#defFine RADER_POS_Y 0 


EX3 1 STRUCT* pEX3_1pos_data: 
SPRTTE2 sprt: 
in 1oop: 


RECT pix_rect = { 0, 0, 2, 2): 


Sprt .X = RADER_POS_XX: 


Sprt.Y = RADER_POS_Y: 
Sprt .SrcRect = NULL: 
SpriteDraw2 (&Spr, 2 ) : 


SDrt .SroRect = &pix_rec: 


for( 1oop = 0: 1oop < EX3_1 MOVE_COUNT: 1oop++ ) 
{ 
// ワ ー ク に 格納 され て いる の は 表示 する 相手 の デー タ ボ ポインタ 
pEX3_1pos_data = (EX3_1 STRUCT* ) thisTCB->Work[ 1oop ]: 


/ / 表 示 座 標 を 取得 

SDprt .XX = DEX3 1pos_data->Sprt . 双 : 
SDrt.Y = DEX3 1pos_data->SDpr .Y: 

/ / 座 標 の 変換 を 行う 

SDrt .XX = Spr.XX / 10 + RADER_POS_X: 
SDrt.Y = spr.Y / 10 + RADER_POS_Y: 
// レ ー ダ ー キ ャ ラ を スプ ライ ト で 表示 

SpriteDraw (&Spr, 1 ) : 





る レー ダー 画面 の 表示 

まず 最初 に 、 下地 と な る 、 レー ダー 画面 その も の を 表示 し ます 。 

レー タダ ター 画面 の 大 き さ は 64 ※X 48 ピク セル 、 ち ょ うど 画面 の 1 10 と な っ て いま す 。 表示 方 法 
も 特殊 な 処理 等 は な く 、 単純 な 表示 と な り ます 。 





<u9Jdel9> 


遇 
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皿 


る 表示 する キャ ラク ター の 座標 を 取得 

次 に 、 登録 し た キャ ラク ター の 座標 を 取得 し ます 。 

これ は 、 初 期 化 時 に 格納 し た ポイ ンタ か ら 得 られ ます 。 その 後 、 得 られ た 座標 を レー ダー 画面 に 
合わ せ て 座標 変換 を 行ない ます 。 

レー ダー 画面 は 、 先ほど 書い た 通り 1 10 で す の で 、 変換 計算 も それ に 合わ せ て 座標 を 1 ン 
10 に し て や り ま す 。 


人 レー ダー 上 に キャ ラ を 表示 

最後 に レー ダー 上 で の 表示 で す が 、 通常 は 小さ な 点 か 知 形 を 用 いま す 。 

ここ で 、 点 や 知 形 を 描画 する API を 使用 し て も 良い の で す が 、 点 が 小さ すぎ て 見 え に く い の と 、 
点 や 知 形 移 外 で も 表示 で きる 汎用 性 も ある た め 、 ここ で は スプ ライ ト で 表示 を 行なっ て いま す , 


スプ ライ ト で す の で 、 処理 も シン プル で 、 座標 を 設定 し て 、 表示 関数 を 呼び 出し て や る だ け で す 。 
後 は 、 登録 され た キャ ラク ター の 数 だ け 処理 を 行なえ ば 、 レー ダー 処理 は 完成 で す 
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』-] | 現在 の FPS を 知る 


あ FPseg* ー ーー 


FPS と は 、 FramePerSecond の 略 で 、 1 秒間 に 休 回 画 面 を 更新 し た か を 示す 言 業 で す 。・ フレ ー 





ムレ ー ト と 呼ば れる こと も あり ます 。 


ここ で は 、 こ の FPS を 計測 方 法 を 紹介 し ます 
手法 その も の は 簡単 で 、 1 秒間 と いう 時 間 を 計る タイ マー を 用 意 し 、 その 計測 期間 中 に 、 何 
面 を 書き 換え た か を カウ ント し て や り ま す 。 








ロ 
周 








< あ FPS 表示 フロ グラ ム 

次 に 、 プロ グラ ム の 解説 で す 。 

まず 初期 化 時 に 、 Windows の API SetTimer を 使用 し 、 1 秒間 に 1 度 呼び 出さ れる タイ マー を 
作成 し て いま す 。 

タイ マー 内 部 で は 、 1 秒 ご と に 更新 され た 回 数 を 内 部 の static 変数 record_time に 記録 し て い 
ます 。 

g_Count は フレ ー ム の 合計 数 で す の で *、 現在 の 数 値 か ら 1 秒 前 の 数 値 を 引い て や れ ば 、1 秒 
間 の 書き 換え 回 数 が 計算 で きま す 。 

そし て 、 表示 用 に グロ ー バ ル 変 数 g EX03_16_FramePerSecond に 計算 し た 数 を 書き 込 
み ま す 。 


と コリ ハッ ノコ: 


見 て も ら え れ ば 分 か る よう に 、 さほど 難し い 事 は な い の で す が 、 コー ル バ ッ ク と いう 概念 が 必要 に 
な る た め 、 少し 詳し く 解 説 し ます 。 





コー ル バ ッ ク と は 、 特定 の 条件 が そろ っ た 時 に 、 外部 か ら 呼 び 出 され る 処理 の 事 で す 。 

ここ で は 、 EX03_16_time_callback 関数 が それ に 当たり 、 一 定時 間 毎 に 呼び 出さ れ ま す 。 

設定 は 、 SetTimer の 第 4 引数 で 行なわ れ 、 第 3 引数 に 、 呼び 出さ れる 時 間 の 間隔 を ミリ 秒 単 
位 で 指定 し ます 。 

サン プル で は 、 単純 に 1 秒間 の 書き 換え 枚数 で す が 、 精度 を 上 げ る た め に 10 秒 毎 の 平均 値 を 
取る 等 、 改良 し て みて も 良い で し ょ う 。 





※g_Count は 、 シ ステ ム 側 で 用 意 さ れ た 、 今 まで に 更新 され た フレ ー ム の 合計 数 。 1 フレ ー ム に 付き 1 ずつ カウ ント され る 
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目 ド 3 度 凡 一 16 一 1 現在 の FPS を 知る 
#define SECOND 1000.0 





Sstatic in g_EX03 16_FramePerSecond : 


Vo1d CALLBACK EX03_16 time_ca11back( HVND hwnd, UTNT uMsg, UTNT_PTR 1qdEvent, 
DWORD dwTime ) 


{ 

static float record_time: 
// 1 秒間 に 更新 され た フレ ー ム 数 を 記録 
9g_EX03_16_FramePerSecond = qg_Count - record_ime: 


record_time = q_Coun: 


Vo1d init03_16(TCB* thisTCB ) 
( 
// 1 秒 毎 に 呼び 出す 関数 を 設定 する 
SetTimer( NULL, NULL, SECOND, EX03_16_time_ca11back ): 


gd_EX03_16_FramePerSecond = 0: 


Yo1d exec03_16(TCB* thisTCB) 
{ 

Float fps: 

char str[128]: 


RECT font_pos = { 0, 0,640,480,}): 


// FPS の 表示 
SprinF ( str, "現在 の FPS %d",g_EX03_16_FramePerSecond) 
9_pFon キ ->DrawText( NULL, str, -1, gfont_pos, DT_LEFT, OxfFfFfffff) : 
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エコ 
通常 、 文字 を 表示 する 時 は 、 プロ グラ ム の 文字 列 と し て 扱い 、 直接 プロ グラ ム 上 に 記述 する で 細 
し ょ う 。 シ ュー ティ ング や アク ショ ン 等 の 、 文字 表示 が 余り 多く 無い ゲー ム で し た ら こ の 方 法 で 問題 
は あり ませ ん 。 

し か し 規模 が 大 きく な っ た り 、 スト ー リ ー 進 行 に 重要 な 意味 の ある ゲー ム で は 、 その 文字 表示 量 
は 増え 、 直接 プロ グラ ム に 記述 する と 、 開発 する 際 に 少々 効率 が 悪く な っ て きま す 。 

そこ で 普通 は 、 テキ スト 部 分 を ファ イル 化し て 、 デー タ に まとめ 、 状況 に 応じ て 表示 で きる よう に 
し ます 。 ま た 、 こ の 手法 で す と 、 文章 デー タ を 作成 する 人 と プロ グラ マー の 作業 を 分 離す る 事 が で 
き 、 作業 の 負荷 を 減ら すこ と が 出来 ます 。 


色 jnclude で 文字 表示 の 処理 を する 

この 時 、 変換 処理 の た め の 、 コン バー タ を 作成 し て も 良い の で す が 、 その 前 に C 言語 の マク ロ 機 
能 、 色 nclude を 使う 事 を 検討 し て みて くだ さい 。 

複雑 な 文字 表示 で 無い 限り 、 十分 に 対応 で きる か と 思い ます 。 

た だ し 、 こ の 方 法 で 出来 る の は 、 あく まで 分 岐 な どの 無い 、 シ ンプ ル な 文字 表示 まで で す *。 


還 E 7ー1 


char* MESS_DATA1[] = 

{ 

#1nclude "SCENE_A.TXT" 
} ) 





char* MESS_DATA2[] = 

{ 

#1nclude "SCENE_B.TXT" 
}: 





テキ スト デー タ 例 SCENE_A.TXT 
"サン プル 文字 列 で す " , 
"テキ スト ファ イル 内 で は " , 
"この よう に 文字 列 を 記述 し て いき ます " , 
NULL , 








※ 複 雑 な 表意 や ヤシ ナリ オ の 分 岐 な ど は 、[3 一 31] で 紹介 する よう な 、 簡易 言語 を 作成 する 必要 が あり ます 


出 
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1-]H | 得点 の 管理 


あ ゲー ム に お ける 得点 


シュ ー テ ィング や アク ショ ン で の 得点 (スコ ア ) に つい て 考え て み ま す 。 

敵 を 倒す と それ に 応じ た 、 得点 (スコ ア ) が 入る と いう ゲー ム 性 は 、 ユー ザー に と っ て 行動 に 対す 
る 結果 が 非常 に 分 か りや すい シス テム で す 。 

コア と いう 形 で は な く て も 、 例え ば RPG 等 で は 経験 値 と いう 概念 で 同様 の シス テム を 持っ て 

いま す 。 

し か し 、 一 般 的 に 、 ゲー ム に は 1 種類 の 敵 だ けが 出 て くる 事 は な く 、 何 種 類 も の 敵 が 出 て きま す . 

また 、 スコ ア の 種類 も 敵 を 倒す だ け で は な く 、 ボス を 倒し た 時 や 時 間 に よ る タイ ム ボ ー ナ ス 等 、 
幾つ も 種類 が あり ます 。 





E 
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あぁ プロ グラ ム で の 得点 の 管理 方 法 


で は 、 それ ら は どの よう に 管理 すれ ば よい の で し ょ うか 

ここ で は 、 ID に よる スコ ア 管 理 を 考え て み ま す . 

基本 的 な 考え は 単純 で 、 スコ ア の 種類 を 何 種類 か に 分 け 、 それ ぞ れ に ID を 振っ て 管理 する と い 
う も の で す 。 

この 手法 だ と 、 単純 な スコ ア 加 算 や 時 間 に よ る ボー ナス 等 、 シ ンプ ル な デー タ の 計算 で あれ ば 
統一 的 な 手順 で 管理 で きま す 。 





あ 得点 管理 の プロ グラ ム 


で は 実際 に 、 プロ グラ ム を 見 て いき ます 。 

メイ ン の 処理 自体 は シン プル で 、 X キー で ID を 切り 替え 、Z キー で 関数 EX03 18_get_score 
に ID を 渡し 、 返り 値 を スコ ア と し て 加算 し ます 。 

その 後 、 加算 し た スコ ア や ID を 画面 に 表示 し て いま す , 

次 に 、 実際 の 処理 関数 EX03 18_get_score で す 。 

まず 、 取得 し た ID を 元 に 、 ス コア テー ブル か ら 加 算 す る スコ ア を 取得 し ます 。 

この 際 、 取得 する 値 に 応じ て 、 単純 な 加算 で は な く 特 殊 な 処理 を 行なう よう に し て いま す 。 

プロ グラ ム で は 、 switch 文 で 、 その 処理 を 行なっ て いま す 。 

も し 、 特殊 な スコ ア 加 人 算 を 行なう 場合 は この 部 分 を 改良 する と 良い で し ょ う 。 

最後 に 、 取得 し た スコ ア を 返し て 、 処理 は 終了 で す 。 

な お 、 こ こ で は 処理 の 理解 を 優先 し て いる た め ID の み を 渡し て いま す が 、 ID だ け で 処理 が 終了 
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する ケー ス は あま り 多 く あ り ま せん 。 


その た め 、 実際 に 使用 する 時 は 、 ID 以外 に も スコ ア 演 算 用 の デー タ を 渡す よう に する と 良い で 
し ょ う 。 


目 に 馬 則 一 18 一 1 得点 の 管理 
typedef sruct{ 





1nt SCor@: 
beig ScoreTD: 
) EX03_18_STRUCT: 


int EX03_18_get_score( in score_1d ) 
{ 

#Qdef1ine SPECTAL, SCORE1 -1 
#define SPECTAL, SCORE2 -2 
static in ScoreTable[] = 
{ 

00, 

0007, 

SPECTAT, SCORE1 , 

2550, 

280, 

5007, 

SPECTAL, SCORE2 , 

0, 





1nt SCor@: 


SCore = ScoreTable[ score_1d ]: 


ifF( score < 0 ) 
{ / / 負 数 な ら 特殊 スコ ア と し て スコ ア 計 算 
Switch ( score ) 
{ 
case SPECTAL, SCORE1 : score = g_Count * 10: break: 


case SPECTAL, SCORE2: score = 10000 + g Count * 50: break: 


出 
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reEurn SCOTG: 


vo1d exec03_18(TCB* thisTCB) 


{ 


EX03_18_STRUCT* work = (EX03_18_STRUCT* ) thisTCB->Work : 
RECT font_pos = { 0, 0,640,480,}: 


char str[128] : 


// Z キ ー で スコ ア を 加算 
if( g_DownTnputBufFf g& KEY_Z ) work->Score += EX03_18_qet_score ( workK- 


>SCoreTD ): 


// X キ ー で TD を 切り 返る 
if( g_DownTnputBuff g& KEY _X ) 
{ 

WOFK->SCOrGTD++ : 


WOrk->ScoreTD &= Ox07: 


// ス コア の 表示 
Sprintf ( str, "SCORE: も 8d  TD も q\n 加算 スコ ア : も 8d" , 
WOrK->SCOre , WOrkK->SCoreTD,EX03_18_get_score( Work->ScoreTD ) ): 


9g_pFont->DrawText( NULL, str, -1, gfFont_pos, DT_LEFT, OxEEFFffFFff) : 





その 他 の スコ ア 管 理 方 法 


最後 に 、 スコ ア 管 理 は ここ に 挙げ た 方 法 だ け で 全て OK と いう 訳 で は あり ませ ん 。 

も し 、 敵 を 倒す だ け で スコ ア が 加算 され る と いっ た シン プル な シス テム な ら ば 、 こう いっ た 管理 シ 
ステ ム は か えっ て 面倒 な 事 に な っ て し まい ます 。 

また 、 ゲー ム に よっ て は 複雑 な 得点 シス テム を 用 いた り 、 ID だけ で は 対処 し きれ な い 独 自 の ボー 
ナス シス テム を 作成 する 場合 も あり ます 。 

この 場合 は 、 各 ゲ ー ム 個別 に 対処 する し か な いた め 、 専用 の スコ ア 処 理 を 作成 し た ほう が 良い 
で し ょ う 。 
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品 モーフ ブ と ロー ド の 知 還 法 。 馬 


る セー ブ ・ ロ ー ド の 使い と ころ 

セー ブ ・ ロ ー ド 処理 に つい て 考え て み ま す 。 

セー ブ ・ ロ ー ド 処理 は ほぼ 全て の ゲー ム が 行なう 処理 と 言っ て 良い で し ょ う 。 

RPG や アド ベン チャ ー で は ゲー ム の 進行 状態 記録 する の に な く て は な ら な い 機 能 で すし 、 一 
見 必要 の な さそ うな クシ ョ ン や シュ ー テ ィング 等 で も 、 ゲー ム の 設定 等 を 記録 し て お く 時 な ど に 使 
いま す 。 

また 上 記 の よう な 、 一 般 的 な 使い 方 以外 で も 、 出現 し た 隠し キャ ラ や 隠し ステ ー ジ の 記録 、 デ 
バッ グ 時 の 状態 記録 等 、 様々 に 使用 され ます 。 





上 記 の よう に 、 様々 な 箇所 で 使わ れ ま す が 、 仕 組み 自体 は 単純 で 、C の 標準 関数 で ある fread 


と fwrite を 呼び 出す だ け で す 。 
し か し 、 ゲー ムジ ャ ン ル や 内 容 に よっ て 、 その 記録 の 手順 が 変わ っ て し まう の で 、 少々 面倒 な 処 
理 で も あり ます 。 


そこ で ここ で は 、 いく つか に 分 け て 、 セー ブ ・ ロ ー ド の 処理 と 概念 を 紹介 し て いき ます 。 


- ス コア デー タ の 記録 ・ 読 み 半 み 
まず は 単純 な セー ブ ・ ロ ー ド の 例 と し て 、 シュ ー テ ィング 等 の スコ アデ ー タ の 記録 ・ 読 み 込 み 処理 
を 作成 し て み ま し ょ う 。 


処理 の 流れ は 非常 に シン プル で 、 配列 に 定義 し て ある スコ アデ ー タ を その まま 、 記録 & 読 み 込 み 
し て や り ま す 。 

た だ 、 こ の まま で は シン プル すぎ る の で 、 起動 時 に デー タ の 有無 を 調べ て 、 自 動 で セー ブ デ ー タ 
を 読み 込む 「 オ ー ト ロー ド ] 処理 も 加え て あり ます 。 

で は 、 早速 プロ グラ ム を 見 て いき ます 。 


出 
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初期 化 

まず は 初期 化 で す 。 最初 に オー トロ ー ド と し て 、 すでに セー ブ さ れ た デー タ が 無い か 読み 込み に 
行き ます 。 

も し デー タ が 無けれ ば 、 エラ ー が 帰っ て きま す の で 、 まだ セー ブ は され て いな いと 判断 し 、 初期 化 
用 の デー タ を 読み 込み ます 。 


メイ ン 処 理 

次 に メイ ン 処 理 で す 。 サン プル で は Z キー で ロー ド 、 X キー で セー ブ を 行ない ます . 

方 向 キー で 記録 する スコ ア の 変更 が 可能 で す の で 、 色々 変更 し て 、 セー ブ ・ ロ ー ド し て みて くだ 
さい 。 





錠 セー ブ ・ ロ ー ド 関数 

最後 に 、 肝心 の セー ブ ・ ロ ー ド 関数 で す 。 

セー ブ 関 数 EX03_19 score_save は 指定 し た スコ ア 記 録 デ ー タ を 指定 の ファ イル 名 で 書き 込 
み ま す 。 


スコ アデ ー タ は 1 5 位 まで を 記録 し て いる た め 、 書き 込む デー タ 数 も 5 つ に な り ま す 。 

同様 に 、 ロー ド 関 数 EX03_19_ score_load は 格納 デー タ へ の ポイ ンタ に 指定 し た スコ ア 記 録 
ファ イル を 読み 込み ます 。 

両 関数 と も 、 非常 に シン プル で す の で 理解 が 難し い 所 は 無い で し ょ う . 


目 に 3 藤 凡 一 19 一 1 スコ アデ ー タ の セー ブ ・ ロ ー ド 
#Qdefine RANK_ COUNT 5 
#Qdefine DATA_ FTLE NAME "EX03 19_SCORE_DATA.DAT" 





typedef struct{ 


1n キ 上 SCOr@: 


char Name [4] : 


EX03_19_STRUCT: 


static EX03_19_STRUCT gEX03_19 SAVE DATA[ RANK COUNT ]: 


Vo1d EX03_19 score_save( char* FTLE_NAME, EX03 19_STRUCT* SaveData ) 


FTLE* save_ fi1e: 





nt 
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// バ イナ リ 書 き 込 み モ ー ド で ファ イル を オー プン 
Save_fFi]e = fopen( FTLE_NAME, "W+D" ) : 


// ス コア デー タ を セー プ す る 
Fwrite( SaveData, sizeof ( EX03_19_STRUCT ) , RANK COUNT, save_fi1e ): 


// フ ァイル を 閉じ る 


Fc]ose( save_fi]e ): 


EX03_19_score_1oad( char* Fi]eName, EX03_19_STRUCT* LoadData ) 


FTLE* 1]1oad_ fi]e: 


// バ イナ リ 読 み 込 み モ ー ド で ファ イル を オー プン 


1oad_fi1]e = fopen ( FileName, " エ +D" ) : 


// も し ファ イル が な けれ ば エラ ー を 返す 


if( 1oad_fi]1e == NULL, )return rue: 


// ス コア デー タ を ロー ド す る 
fread( LoadData, sizeof( EX03_19_STRUCT ) ,RANK_COUNT, 1oad_fi1e ): 


// フ ァイル を 閉じ る 


fc]1ose( 1oad_fi1e ): 


// 正 常 終了 


return fa]S6e: 


Vo1d init03_19(TCB* thisTCB) 


( 





/ / 初 期 化 時 に スコ ア を ロー ド を 試み て 、 ファ イル が な けれ ば デフ ォ ル ト の デー タ を 読み 込む 
if( EX03_19_score_1oad( DATA_ FTLE NAME, gEX03_19 SAVE DATA ) ) 
(// デ フォ ルト の スコ ア を ロー ド す る 
EX03_19_score_1oad( "EX03_19_DEFAULT_DATA.DAT", gEX03_19_SAVE_DATA 


+ 
J 
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vo1d exec03_19 (TCB* thisTCB ) 
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{ 


1int 1oop: 
RECT font_pos = { 0, 0,640,480,}: 
char str[128] : 


//Z キ ー で スコ ア を ロー ド 
if( g_DownTnputBuff & KEY_Z ) 
EX03_19_score_1oad ( DATA_FTLE_NAME, gEX03 19 SAVE_ DATA ): 
// X キ ー で スコ ア を セー ブ 
if( q_DownTnputBuff g& KEY_X ) 
EX03_19 score_save( DATA_ FTLE NAME, gEX03 19_SAVE_DATA ): 


/ / 方 向 キー で スコ ア の 増減 を 行なう 
if( g_DownTnputBuff & KEY_UP) 
{ 
For( 1oop = 0: 1oop < RANK_ COUNT: 1oop++ ) 
{ 
gEX03_19_SAVE_DATA[ 1oop ].Score += 100: 


} 

if( g_DownInputBuffF & KEY_DOWN) 

{ 
For( 1oop = 0: 1oop < RANK_COUNT: 1oop++ ) 
了 


9gEX03_19_SAVE_DATA[ 1oop ] .Score -= 100: 


// ス コア デー タ の 表示 
for( 1]oop = 0: 1oop < RANK_COUNT: 1oop++ ) 
{ 
Sprintf ( str, "RANK も dd: も 8d も s", 
1oop+1 , qgEX03_19_ SAVE DATA[ 1oop ] .Score,qgEX03_19_SAVE_DATA[ 


1oop ] .Name) : 


9_pFon キ ->DrawTex( NULL, str, -1, gfont_pos, DT_LEFT, OxfEfFfFFFfff) : 


Font_pos .top += 32: 
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font_pos.top += 32: 

qg_pFon キ t->DrawTexE( NULL , 
"アキ ー で ロー ド 、X キ ー で セー ブ ぎ pn 方 向 キー で スコ ア 変 更 " , 
ー1 , 





&fEont_DpoS, 
DT_LEET, 
OxfEfFfFffFfff ) : 





3 








Chapter3 シス テム mm 


EEELIHIHI4 


昌 


1- | し 複 条 な セー ブ ・ ロ ー ド 


ふ 様々 な 設定 や 状況 を セー ブ ・ ロ ー ド する 





続い て 、 も う 少 し 複雑 な セー ブ ・ ロ ー ド 処理 に つい て 考え て み ま す 。 
[3 一 19] で は 、 ス コア デー タ だ け で し た の で 、 指定 の 構造 体 を 読み 書き する だ け で し た が 、 実際 
の 処理 で は それ だ け で は すま な い 事 が あり ます 。 


例え ば 、 ゲー ム 設 定 を セー ブ し た 場合 を 考え て み ま し ょ う 。 
その 設定 が 単なる フラ グ だ け で し た ら 問 題 は 無い の で す が 、 画面 の 色 や 背景 の 変更 等 、 何ら か 
の 処理 が 必要 な 場合 が あり ます 。 


また 、 スコ アデ ー タ の よう に 単純 な デー タ 構 造 が 1 つ で あれ ば 、 セー ブ ・ ロ ー ド 処理 は さほど 難し 
く な い の で す が 、 RPG や アド ベン チャ ー ゲ ー ム で は 、 ゲー ム の 進行 状況 や 多数 の フラ グ の 状態 を 
記録 し 、 ロ ー ド 時 に は その 状態 を 反映 し な く て は な り ま せん 。 

実際 、 各 処理 毎 に 構造 体 を 割り 振っ て 、 セー ブロ ー ド 処理 を バラ バラ に 行なう と 、 いさ さか 面倒 
な 処理 に な っ て し まい ます . 


< あの よう に 処理 すれ ば いい か 。。 


この 問題 の 解決 方 法 と し て 、 セー ブ デー タ を 1 つの 構造 体 と し て まとめ て し まう と いう 手法 が あり 
ます 。 

処理 別に デー タ 構 造 体 を 用 意 する の で は な く 、 セー ブ デ ー タ と いう 1 つの 構造 体 に 必要 な デー 
タ を まとめ て お く の で す 。 

デー タ を セー ブ す る 必要 が ある 処理 は 、 こ の 構造 体 と 間接 的 に や り 取 り を 行ない 、 自 分 で デー タ 
の セー ブ は 行ない ませ ん 。 

た だ し 、 セー ブ が 必要 な 処理 は 必ず 、 この デー タ と や り 取り を 行なわ な く て は な ら な いた め 、 若干 
処理 手順 は 増え て し まい ます 。 


こう し て お け ば 、 セー ブ に 関す る 処理 を 1 箇所 に まとめ る 事 が で き 、 [3 一 19] の よう な 単純 な セー 
ブ ・ ロ ー ド と 、 あ まり 変わ ら な く な り ま す 。 
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ー20 一 1 デー タ を まとめ て お き 、 そこ に 各 処 理 が 間接 的 に アク セス する イメ ー ジ 図 


| コン フィ グ 設 ーー セー ブフ 処理 


各 処 理 が 個別 に セー ブ す る と 複雑 化し 、 効 率 が 悪い 
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セー ブ デ ー タ と し て 1 箇所 に まとめ る こと で 単純 化 を 区 








区 
1 








プロ グラ ム の 解説 
反 デー タ を 構造 体 に まとめ る 

で は 実際 の プロ グラ ム を 見 て いき まし ょ う .。 

まず は 、 セー ブ 用 に 構造 体 を まとめ ます 。 

ここ で は 、 [3 一 19] で 使用 し た スコ ア 記 録 用 の 構造 体 と 、 ゲー ム の 設定 用 の 変数 と し て 自 機 数 と 
難易 度 を 1 つの セー ブ 用 構造 体 に まとめ て いま す 。 


る 初期 化 と メイ ン 処 理 

次 に 初期 化 で す が 、 ここ で は オー トロ ー ド 等 の 処理 は 行なわ ず 、 初期 化 用 の デー タ を 読み 込む だ 
け で す 。 

その 後 、 メ イン の 処理 で は 、Z キー で セー ブ 、 X キー で ロー ド を 行ない ます 。 





を ロー ド 処 理 

ロー ド 処 理 で す が 、 まず 、 指定 し た 構造 体 に ロー ド を 行ない ます 。 

その 後 、 ロ ー ド し た デー タ を ゲー ム 上 に 反映 する た め に 、 関数 EXO3_20_load_update を 呼び 
出し て いま す 。 

本 来 、 関数 内 で は 設定 の 反映 処理 を 行なう の で す が 、 内 容 が 広がり すぎ て し まう た め 、 解説 は 
省略 し ます 。 
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思 


是 


その 他 、 関数 内 で は 簡単 な エラ ー チ ェ ッ ク を 行なっ て いま す 。 

これ は 、 ロー ド し た デー タ が 破損 し て いた り 、 改造 され て いた り し た 場合 の 対応 策 で す 。 

も し 、 デー タ が 破損 し て いた 場合 は 、 初期 化 有 の デー タ を 読み 込ん で 、 バグ の 発生 を 防い で い 
ます 。 


色 セー ブフ 処理 

次 に セー ブ の 処理 で す 。 

こち ら は 、 ロー ド 時 と 違い 、 セー ブ 処 理 の 直前 に 更新 関数 EX03 20_save_update を 呼び 出し 
て いま す 。 


この 関数 で 、 これから セー ブ す る デー タ 構 造 体 へ 、 デー タ を 更新 し ます 。 

こち ら は 、 エラ ー 処 理 な ど は 無く 、 更新 後 は セー ブ 処理 の 関数 を 呼び 出し て 終了 で す 。 

な お 、 セー ブ ・ ロ ー ド の 各 関数 で す が 、 記録 する 構造 体 以 外 は 殆ど 変わ っ て いま せん 。 

内 部 で は 、 まとめ た 記録 用 の デー タ 構 造 体 を 1 つ だ け 、 書き 込み ・ 読 み 込 みす る 様 に な っ て い 
ます 。 

[3 一 19] 同 様 、 こ の 部 分 で 特に 難し い 所 は 無い と 思い ます 。 


皿 ド 馬 有 一 20 一 1 少し 複雑 な セー ブ ・ ロ ー ド 
#define RANK_COUNT 5 
#define DATA FTLE NAME "EX03 20_SAVE_DATA.DAT" 





typedef struct{ 
EX03_19_STRUCT ScoreData[ RANK_COUNT ] : 
Char MyShipCoun : 
Char Diffiou]ty: 

) EX03_20_STRUCT: 


Stat1ic EX03_20_STRUCT gEX03_20_SAVE_DATA: 


Vo1d EX03_20_save( char* FTLE NAME, EX03 20_STRUCT* SaveData ) 
{ 
FTLE* save fi]e: 


// バ イナ リ 書 き 込み モー ド で ファ イル を オー プン 
Save_fi]e = fopen( FTLE_NAME, "W+D" ) 


// デ ー タ を セー ブ す る 
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fwrite( SaveData, sizeof( EX03_20_STRUCT ) , 1, save_file ): 


// フ ァイル を 閉じ る 


Fc1ose( save_fi1e ): 


vo1d EX03_20_1oad( char* FTLE_NAME, EX03 20_STRUCT* LoadData 


{ 
FTLE* 1oad_ fi]e: 


// バ イナ リ 読 み 込 み モ ー ド で ファ イル を オー プン 
1oad_fi]e = fopen( FTLE_NAME, " エ +D" ) : 


// デ ー タ を ロー ド す る 
fread( LoadData, sizeof( EX03_20_STRUCT ) , 1, 1oad_fi1e ): 


// フ ァイル を 閉じ る 
fc]1ose( 1oad_fi1le ): 


int EX03_20_1oad_update( Void ) 


1nt 1oop: 
// ロ ー ド 後に デー タ を プロ グラ ム に 反映 させ る 処理 の 例 
// 8etMyShipCount ( gEX03 20 SAVE DATA.MyShip ): 
// 8etD1EFicu1ty ( gEX03 20 SAVE DATA.DiFF1cu1ty ): 


// ス コア の 整列 を 調べ る (簡単 な お チェック) 
for ( 1oop = 0: 1oop < RANK_COUNT - 1: 1oop++ 


( 
if( gEX03_20_SAVE_DATA.ScoreData[ 1oop ] .Score < 
gEX03_20_SAVE_DATA.ScoreData[ 1oop+1 ] .ScCore 


eurm 上 て UG: 


} 


return fa]Se: 


} 
void EX03_20_save_update( Vo1d ) 


{ 


出 
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// セ ー ブ 前 に デー タ を 更新 し て お く 処 理 


Vo1d init03_20(TCB* thisTCB) 
{ 
// デ フォ ルト の デー タ を ロー ド す る 
EX03_20_1oad( "EX03_20_DEFAULT DATA.DAT" , &gEX03_20_SAVE_DATA ): 


Vo1d exec03_20(TCB* thisTCB) 
( 
1nt 1oop: 
RECT font_pos = { 0, 0,640,480,}: 


char str[128] : 


//Z キー で ロー ド 
if( q_DownTnputBuffF & KEY 2 ) 
{// ロ ー ド 


EX03_20_1oad( DATA_FTLE NAME, &gEX03 20 SAVE_DATA ): 
// ロ ー ド 後に 、 処 理 を 行ない 、 エ ラー な ら デ フォ ルト デー タ を 読み 込む 
tf( EX03_20_1oad_update() ) 
EX03_20_1oad( "EX03_20_DEFAULT DATA.DAT" , ggEX03 20 SAVE _DATA ): 


//X キ ー で セー ブ 
if( g_DownTnputBufFfF & KEY _X ) 
{// セ ー ブ 前 に 、 デ ー タ の 更新 処理 
EX03_20_save_update() : 
// セ ー ブ 
EX03_20_save( DATA_ FTLE NAME, sgEX03 20_SAVE DATA ): 


// ス コア デー タ の 表示 
For( 1oop = 0: 1oop < RANK_COUNT: 1oop++ ) 
{ 

Sprintf ( str, "RANK%d: も 8d も %s", 


1oop+1 , 


gEX03_20_SAVE_DATA .ScoreData[ 1oop ] .Score, 


昌 
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gEX03_20_SAVE_DATA.ScoreData[ 1oop ] .Name ): 


g_pFont->DrawText( NULL, str, -1, &font_pos 


font_pos.Eop += 32: 


Font_pos.top += 32: 


d_pFont->DrawText( NULL , 
ト 計 王 で 回 王 ド 3 キー で セー デジ"。 
= 事 。 
&fEont_pos, 
DT_LEET, 
0 交 E お EE 正 EE 


DT_LEFT, 


OxxEFfFET 人 上 : 








PEDLLHI 
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と ュ 3 
回 最後 に 、 も っ と 自由 な セー ブ ・ ロ ー ド 処理 に つい て 考え て み ま し ょ う 。 


今 まで 解説 し た 、 セー ブ 処 理 は 、 セー ブ ・ ロ ー ド を する 場所 が 固定 的 、 例え ば ゲー ム の 開始 時 や 、 
セー ブ ポ イン ト 等 が ある 事 を 前 程 と し て の 解説 で し た 。 
し か し 実際 の ゲー ム で は 、 も っ と 自由 な セー ブ を する 事 が あり ます 。 


RPG な ど で は 何処 で も セー ブ で きる 機能 を も っ た 物 が あり ます し 、 アド ベン チャ ー や シミ ュ レ ー 
ショ ン で は 、 現在 の 状況 を 簡単 に 保存 する クィ ッ ク セ ー プ ブ 機能 等 も その 1 つ で す 

これ ら の セー ブ ・ ロ ー ド は 、 実際 に 記録 し な く て は な ら な い 情 報 以外 に も 、 現在 の ゲー ム 上 で の 
情報 を 記録 する 必要 が あり ます 。 


例え ば 、 RPG で は プレ イヤ ー の 現在 の 表示 座標 等 が そう で すし 、 も し 画面 上 を 動く 敵 や 町 の 人 
な ど が いれ ば 、 それ ら の ステ ー タ ス や 座標 も 記録 し な く て は な り ま せん 

も ちろ ん 、 こう いっ た 細か い 記 録 を 行なわ な く て も 良い の で す が 、 その 場合 ロー ド ・ セ ー ブ を 繰り 
返し た 攻略 や 、 ロー ド 時 の 画面 の 違和感 な ど に つなが り ま す 。 

その た め 、 こう いっ た 自由 な セー ブ ・ ロ ー ド を する の で あれ ば 、 で きる か ぎり 再現 し た 方 が 望ま し 
いで し ょ う 。 


た だ 、 想像 が つく と 思い ます が 、 こう いっ た 処理 は 細か い 座 標 や ステ ー タ ス の 管理 が 面倒 な た 
め 、 い ささ が 厄介 で す 。 


どの よう な 処理 を 考え れ ば いい か 


こう いっ た 処理 の 、 対処 方 法 は 大 きく 分 け て 2 つ あ り ま す 。 

1 つ は 、 すでに 説明 し た 、「1 つの 構造 体 で 全て の ステ ー タ ス を 管理 する ] と いう 手法 で す 。 

これ は 、 セー ブ に 必要 な デー タ 以 外 で も 、 ゲー ム 上 で 必要 な デー タ や 変数 を 全て を 、 1 箇所 に ま 
と め て 処理 を 行なう と いう 事 で す 。 

こう する と 、 セー ブ ・ ロ ー ド 自体 は シン プル で 済み ます が 、 ゲー ム 上 で 処理 する 内 部 的 な 変数 で 
も 保存 し な く て は な ら な い 場 合 が ある た め 、 面倒 さ は 増え ます 。 


も う 1 つ は 、 各 処 理 が 必要 な セー ブ ・ ロ ー ド 処理 を 行なう 機構 を 設け て 、 セー ブ ・ ロ ー ド の タイ ミ 
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ング で 、 それ ら の 処理 を 行なう も の で す 。 
この 手法 を 使う 時 は 、 タイ ミン グ を 管理 する 処理 が 必要 に な り ま す 。 


妥 EE 21 一 1 手法 1 一 箇所 に デー タ を まとめ て お き 、 そこ に 各 処理 が 間接 的 に アク セス する イメ ー ジ 図 (3 一 20 一 1) 


上 
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記 区 一 21 一 2 手法 2 それ ぞ れ の 処理 が 細か い セ ー ブ ・ ロ ー ド 処理 機能 を 有 し て お り 、 タイ ミン グ で 処理 を 行なう イメ ー ジ 図 





それ ぞ れ 一 長 一 短 が あり 、 ど ちら が 良い の か は ゲー ム に より ます の で 、 一 概 に は 言え ませ ん 。 

また 、 双 方 の 特徴 を 合わ せ た ハ イブ リッ ト 型 の 手法 を 使用 する 場合 も あり ます 。 

こう いっ た 実行 環境 や デー タ の 記録 ・ 読 み 込 み を 行なう 処理 は それ ぞ れ 「 シ リア ライ ズ ] 
「 デ シリ アラ イズ | と 呼ば れ て いま す 。 

も し 興味 が あれ は 調べ て みる と よい で し ょ う 。 
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ここ で は デー タ を 暗号 化す る 方 法 を 紹介 し まし ょ う 。 
その 前 に 、 どう いう 状況 で ゲー ム に 暗号 化 が 必要 な の か を 考え て み ま す 。 


そもそも 、 暗号 化 と いう も の は 、 その 内 容 を 相手 に 知ら れ た く な い 時 に 用 いら れ ま す 。 

ゲー ム に お いて 知ら れ た く な いと いう も の は 、 主 に ゲー ム 内 容 に 関す る も の で し ょ う 。 

例え ば 、 アド ベン チャ ー ゲ ー ム の テキ スト デー タ 等 が そう で す が 、 これ を を 暗号 化し て お き 、 ネタ 
ば れ を 防ぐ と いっ た 用 途 が 考え られ ます 。 

また 、 セー ブ デ ー タ や グラ フィ ッ ク デ ー タ の 内 容 が 直接 見 えて し まう と 、 改造 され た り 、 意図 し な 
い 用 途 で 使用 され て し まう 可能 性 も あり ます 。 

その た め 、 デー タ に 対し て 暗号 化 を 行なう 事 で 、 そ うい っ た 事 を 防ぐ 事 が 出来 ます 


あ どの よう に 暗号 化す る か 


さて 、 暗号 化 の 手順 で す が 、 大 きく 2 つの 段階 に 分 けら れ ま す 。 
すなわち 、 元 の デー タ を 暗号 化す る 処理 と 、 暗号 化し た デー タ を 元 に 戻す 処理 (復号 化 ) で す 。 


少し 難し く 書 きま し た が 、 要する に 、 元 の デー タ に 何ら か の 計算 式 を 用 いて 加工 を 行ない (暗号 
化 ) 、 そ の 計算 式 と 逆 の 結果 を も た ら す 計算 式 を 用 いて 元 に 戻す (復号 化 ) と いう 事 で す , 


この 際 用 いる 計算 式 に 、 特定 の 数 値 を 使用 する と 、 こ の 数 値 が いわ ゆる 「 暗 号 キ ー] に な り ま す 。 


ー22 一 1 暗号 化 と 復号 化 の 関係 の イメ ー ジ 図 


お は よう ご ざい ます "GRXAWACG 


暗号 キー を 元 に し た 計算 | ーーーーーー ジ | 暗号 キー を 元 に し た 計算 


則 
則 


逆 の 計算 を 行なう 
"GRXAWACG お は よう ご ざい ます 
暗号 化 と は 、 意 味 の あ る デー タ を 、 逆 に 、 複 合 化 と は 意味 不明 に 見 
特定 の キー と 計算 式 に より 意味 える デー タ を 特定 の キー と 計算 式 


不明 の デー タ に 変え て し まう 事 に より 元 の デー タ に 戻す 事 
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で は 実際 の プロ グラ ム を 見 て いき まし ょ う 。 
サン プル で は 元 の デー タ を 。、 2 種類 の 方 法 で 暗号 化し て 画面 に 表示 し て いま す 。 


加算 、 減算 に よる 暗号 化 
まず 、 1 つ 目 の 暗号 化 で す が 、 これ は 計算 に 「 加 算 ] を 用 いて いま す 。 
これ は 元 の デー タ に 、 暗号 化 キー を 加算 する だ け の 非常 に 単純 な も の で す 。 
そし て 複合 化 は 、 こ れ と は 逆 の 計算 すなわち 「 減 算 ] を 使い ます 。 
こち ら も 非常 に 単純 で 、 暗号 化 さ れ た デー タ か ら 、 暗号 化 キ ー を 減算 する だ け で す 。 


以上 の 処理 で 、 デー タ の 暗号 化 、 複合 化 は 終了 で す 。 
も ちろ ん これ ほど 単純 で す と 、 デー タ を 暗号 化し て も 、 簡単 に 見 破 ら れ て し まう の で す が 、 暗号 化 
と 複合 化 の 手順 は 理解 し や すい か と 思い ます 。 


乱数 を 用 いた 暗号 化 
さて 2 つ 目 は 、 少し 複雑 な 暗号 化 を 行なっ て み ま す 。 これ は 計算 式 に 、 乱数 を 用 いた も の で す 。 


乱数 を 生成 する 関数 rand は 、 乱数 の 初期 化 関数 srand に 数 値 を 渡す 事 で 、 得 られ る 数 値 の 
順序 を 同じ に する 事 が 出来 ます 。 
この 性 質 を 使用 し て 、 srand に 渡す 数 値 を 暗号 キー と し 、 得 られ る 数 値 を 計算 に 利用 し ます 。 


計算 丈 その も の は 、 論理 演算 の 「 排 他 的 論理 和 」 を 用 いて 暗号 化 、 複合 化 を 行なっ て いま す 。 

この 論理 演算 は 、 同じ 数 値 どう し で 2 回 演算 を 行なう と 、 元 の 数 値 に 戻る と いう 性 質 を 持っ て い 
ます 。 

その た め 、 暗号 化 と 複合 化 で 、 同じ 式 が 使え る の が 特徴 で す 。 


ー 22 一 1 生 デー タ を 暗号 化す る 
Vo1d exec03_22 (TCB* thisTCB) 
{ 

#deFfine NUM_DATA_ COUNT 4 
#QefFine CODE_KEY OxAA 





#Qdefine RAND CODE_KEY 0x10 
// 元 デー タ 
unsigned char in_num data[] = {Ox00,0x01,0x02,0x03,}: 
/ / 暗 号 化 デー タタ 格納 用 変数 
unsigned char encode_num_data1[ NUM _ DATA COUNT ]: 


KEEUULHHI4 
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unsigned char encode_num_data2[ NUM_DATA COUNT ]: 
/ / 復 号 化 デー タ 格 納 用 変数 

unsigned char decode_num_data1[ NUM_DATA_ COUNT ]: 
unsiqgned char decode_num_data2[ NUM_DATA_COUNT ]: 


char Str[128] : 

unsigned char code_key: 

1nt 1oop: 

RECT font_pos = {{ 0, 0,640,480,}: 


/ / 暗 号 化 処理 1 
for( 1oop = 0: 1oop < NUM_DATA_COUNT: 1oop++) 
{ / / 暗 号 化 の 演算 を 行なう 
encode_num_data1[ 1oop ] = in_num_data[ 1oop ] + CODE_KEY: 
} 
/ / 復 号 化 処理 1 


for( 1oop = 0: 1oop < NUM DATA COUNT: 1oop++ ) 
{ / / 暗 号 化 と は 逆 の 演算 を 行なう 


decode_num_data1[ 1oop ] = encode_num_data1[ 1oop ] - CODE_KEY: 


/ / 暗 号 化 処 理 2 
Srand( RAND_CODE_KEY ): 
For( 1oop = 0: 1oop < NUM_DATA_COUNT: 1oop++ ) 
{ / / 暗 号 化 の 演算 を 行なう 
encode_num_data2[ 1oop ] = in_num_data[ 1oop ] ^ rand() も 255: 
} 
/ / 復 号 化 処 理 2 
srand( RAND_CODE_KEY ): 
for( 1oop = 0: 1oop < NUM DATA_COUNT: 1oop++ ) 
{ / / 暗 号 化 と は 逆 の 演算 を 行なう 


decode_num_data2[ 1oop ] = encode_num_data2[ 1oop ] ^ rand() ぁ 


// 元 デー タ 表 示 
Sprintf ( str, "暗号 前 デー タ : Ox%02x Ox%02x Ox%02x Ox も 02x", 


in_num data[0] , in_num data[1] , in _num data[2] , in_num data[3] ) : 


q_pFont->DrawText ( NULL, str, -1, gfFont_pos, DT_LEFT, OxEfFFFffff ) : 


1IU 
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font_pos.top += 64: 


/ / 暗 号 デ ー タ 1 表示 

sprintF ( str, "暗号 化 デー タ 1: 0x%02x 0x%02x 0x%02x 0x%02x", 

encode_num data1 [0] , encode_num_data1 [1 ] 

encode_num data1 [2] , encode_num_data1 [3] ) : 

9g_pFont->DrawText( NULL, str, -1, gfEont_pos, DT_LEFT, OxfEfFfFFfFfff) : 
Font_pos.top += 32: 


/ / 複 合 デ ー タ 1 表示 

sprintFf ( str, "復号 化 デ ー タ 1: 0x も 02x 0x%02x 0x%02x 0x%02x" 
decode_num_data1 [0] , decode_num_data1 [1] 

decode_num_data1 [2] , decode_num_data1 [3] ) : 

9_pFont->DrawText( NULL, str, -1, &font_pos, DT_LEFT, OxfEfFfFFFFfff) : 
Font_pos .top += 64: 


/ / 暗 号 デー タ 2 表 示 

Sp と intf ( str, "暗号 化 デ ー タ 2: 0x%02x 0x%02x 0x%02x 0x%02x", 
encode_num_data2[0] , encode_num_data2 [1] 

encode_num_data2 [2] , encode_num_data2 [3] ) 

9g_pFon キ t->DrawText( NULL, str, -1, &font_pos, DT_LEFT, OxffFFfFfff) : 
Font_pos.top += 32: 


/ / 複 合 デー タ ? 表示 

Sprintf ( str, "復号 化 デー タ 2: 0x$02x 0x%02x 0x%02x 0x%02x", 
decode_num_data2[0] , decode_num_data2 [1] 
decode_num_data2 [2] , decode_num_data2 [3] ) : 


9_pFon キ t->DrawText( NULL, str, -1, gfFont_pos, DT_LEFT, OxEFFFFfff) : 





IF 





Chapter3 シス テム っ 
(EE 簡易 スク リプ ト を 作る 一 


シュ ー テ ィング 編 1 


= 目 スグ リント を 合 ウ メリ ラド oo 
シュ ー テ ィング ゲー ム に お いて 、 敵 の 動き を 直 接 ブ ログ ラム する の は 、 な か な か 大 変 で す 


単純 な 動き は 良い の で す が 、 複雑 な 動き を プロ グラ ム し た 場合 は 、 動き の 修正 自体 も 大 変 に な っ 


て きま す 。 
そこ で 、 通常 こう いっ た 動き を た くさ ん 作成 する 場合 は 、 動き を 制御 する スク リプ ト ( 簡 易 言 語 ) を 


作成 し ます 。 





スク リプ ト 化 する 事 の 代表 的 な メリ ッ ト と し て 、 以下 の よう な も の が 挙げ られ ます 


1・ 敵 の 動き を スク リプ ト と いう 形 で 、 デー タ 化 で きる 
2・ 動 き の 修正 が 容易 に な る 
3・ ス クリ プ ト の 仕様 を 上 手 に 作れ ば プロ グラ マ 以 外 で も 動き の デー タ 作 成 が 可能 に な る 


どう 実現 する か 


メリ ッ ト が 分 か っ た 所 で 、 実際 どの よう に 処理 すれ ば よい の か を 考え て 見 まし ょ う 

実は 基本 と な る 概念 自体 は 難し く あ り ま せん 

プロ グラ マー が 定義 し た 数 値 デ ー タ を 「 命 令 ] と みな し 、 こ の 命令 に 対応 し た 処理 を 行ない ます 
この 時 に 、 命令 だ け で は 不便 な た め 、 引数 と な る デー タ も 同時 に 渡し て や る よう に し ます 
情報 処理 を か じ っ た 人 は 、「 敵 の 動き を 解釈 する 仮想 マシ ン 」 と 考え る と 理解 し や すい で し ょ うか 。 


ー 23 数 値 を 命令 と みな し て 、 処理 を させ る 


0x00 0x0A ー+ 右 に 10 動く 命令 と 解釈 し 、 処 理 を 行なう 
0x01 0x05 ーー 左 に 5 動く 命令 と 解釈 し 、 処 理 を 行なう 








| 1 





3-24 簡易 スク リプ ト を 作る ーシュ ー テ ィング 編 2 


⑧ 目 山 則 トレ シシ ルル 4 ト を 作る 一 
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スタ リプ ト の 仕様 を 決め る Luv 上 4 


まず 、 実際 に プロ グラ ム を 作成 する 前 に 、 スク リプ ト の 仕様 を 決め な く て は な り ま せん 。 
具体 的 に は 、「 ど の よう な 動き を させ た いか ? ]「 そ の 動き は 引数 で どの よう に 変わ る の か 7? ] 等 を 
定義 し ます 。 





この 仕様 作り が 上 手 く な いと 、 単純 な 動き の 処理 で も か えっ て 面倒 に な っ た し まっ た り 、 デー タ 
や 動き の 変更 が 難し く な っ て し まっ た りす る の で 、 よく 吟味 し て 決定 し な く て は な り ま せん 。 
この 仕様 に 基づき 、 各 処理 の 実装 を 行ない ます 。 


サン プル プロ グラ ム の 仕様 

ここ で は 、 処理 の 理解 が 目的 で す の で 、 行動 命令 は シン プル に 、 弾 の 発射 と 左右 の 移動 の み を 
実装 し ます 。 

左右 へ の 移動 は 、 距離 を 調整 で きる と 便利 で す の で 、 引数 か ら 移 動 時 間 を 取得 する よう に し ます 。 


また 、 それ 以外 に も 必要 と 思わ れる 命令 と し て 、 動き を 停止 する 命令 、 処理 の 終了 状態 を 表す 
命令 、 スク リプ ト を 最初 か ら 繰り 返す リセ ッ ト 命 令 の 3 つ を 実装 し ます 。 
まとめ た 命令 の 一 覧 は 以下 の よう に な り ま す 。 


ー24 一 1 命令 の 一 覧 表 


CODE_END: 命令 の 終了 状態 を 表し 、 次 の 命令 を 読み 込む 
CODE_STOP: 引数 の 時 間 だ け 処 理 を 停止 

CODE_LEFT: 引数 の 時 間 だ け 左 に 進む 

CODE_RIGHT: 引数 の 時 間 だ け 右 に 進む 


CODE_SHOOT: 弾 を 発射 する 








CODE_RESET: 行動 を リセ ッ ト し 、 処 理 を 初め か ら 開始 する 
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& スク リプ ト の 処理 方 法 ' 
次 に この 数 値 を どう や っ て 定義 し 、 処理 を 行なう か で す 。 
本 来 、 こ うい っ た 処理 を 行なう た め に に は 、 テキ スト 等 で 記述 し た スク リプ ト デ ー タ を 、 専用 の コ 


ン パ イラ を 作成 し て 処理 を し た り し ます 。 
で す が 、 今 回 の 仕様 で は 、 そこ まで 本 格 的 な 処理 が 要求 され る 訳 で も 無く 、 また 手順 と し て も 


少々 大 げ けさ すぎ ます 。 


L」 
PDUIHIHI2 


命令 を 定義 し 、 そ れ を 配列 上 に デー タ と 


そこ で 、 本 書 で は も っ と 手軽 に 、 C 言語 の マク ロ 機 能 
し て 並べ て 解釈 する 、 と いう 手法 で 処理 を 行ない ます 。 


- 岐 空 
言語 定 


様 未 と し て は いさ さか 乱暴 で す が 、 手軽 に 


義 が で きる 手法 と し て は 悪く な いと 思い ます 。 
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9) 呈 | ド トレ シシ グ パル ん 4 ト を 作る 一 


ンー ニニ ンジ ンス ン オナ に ) 


スク リプ ト の プロ グラ ム 


で は いよ いよ プロ グラ ム を 見 て いき まし ょ う 。 





ー25 一 1 簡易 スク リプ ト 
typedef sruc{ 





SPRTTE Spr 巧 : 

1nt PGI // コ ー ド の 実行 位置 を 示す カウ ンタ 
unsigned char* pCode: // コ ー ド デー タ を 格納 し て ある ボイン タ 
unsiqgqned Char Code : / / 現在 実行 中 の 命令 

uns1gned char Data: / / 現在 実行 中 の 命令 の 引数 


} EX03_SCRTPT_SHOOT: 


#define CODE_END 0x00 
#define CODE_STOP 0x01 
#define CODE_LEFT 0x02 
#define CODE_RTGHT 0x03 
#define CODE_SHOOT 0x04 
#define CODE_RESET 0x05 
#QdefF1ne MOVE_SPEED 8 


vo1d init03_script (TCB* thisTCB ) 
{ 
EX03_SCRTPT_SHOOT* work = (EX03_SCRTPT_SHOOT* ) th1isTCB->Work: 


/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 

D3DXCreateTextureFromF1]le( 9_pD3DdeviCe, 
! 。. 半 ぎ \. .\ ぎ data\\0044.png",&g_pTex[0] ): 

D3DXCreateTextureFromF1]e( 9_pD3Ddev1Ce, 
" 。. 並 ま . .\\Qdata\\0055.png",&g_pTex[1] ): 


// 座 標 と 、 実行 コー ド の 初期 化 
work->Sprt .X = SCREEN WTDTH / 2: 


IM 
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WOrk->Sprt .Y = SCREEN_HETGHT / 3: 


woOrk->Code = CODE_END: 


EAI Yo1d exec03_script (TCB* thisTCB ) 
{ 
EX03_SCRTPT SHOOT* work = (EX03_SCRTPT_SHOOT* ) th1isTCB->Work : 


uns1gned char script_data[] = 

{ / / 行 動 イ ベン ト デ ー タ 
CODE_LEFT , Ox10, // 左 移動 
CODE_RTGHT , Ox20, // 名 移動 
CODE_STOP , Ox10, // 停 目 
CODE_SHOOT , Ox00,  // 弾 の 発射 
CODE_LEFT , Ox10, // を 移動 
CODE_RTGHT , Ox18, // 右 移動 
CODE_SHOOT , Ox00,  // 弾 の 発射 
CODE_LEFT , Ox18, // を 移動 
CODE_RESET , Ox00,  // 行 動 を リセ ッ ト し 、 最初 に 戻る 





// 実 行 する スク リブ ト デ ー タ 


WOrkK->DpCode = Soript_daa: 


// ス クリ プ ト の 実行 


EX03_script_exec( Work ): 


// 表 示 


SpriteDraw ( &work->Sprt , 0): 





る 初期 化 
まず 、 サン プル を 元 に 、 スク リプ ト の 使用 例 と 全体 の 概略 か ら 見 て いき ます 。 
最初 は 初期 化 で す 。 移動 する キャ ラ の 座標 と 、 スク リプ ト 関 数 に 最初 に 実行 させ る 命令 を 登録 
し ます 。 
この 命令 は 、 スク リプ ト デ ー タ と は 一 切 関係 な く 最初 の 1 度 だ け 実 行 され ます 。 
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ここ で は 、 実行 を 終了 し て 次 の 命令 (ここ で は 実際 の スク リプ ト デ ー タ ) を 読み 込む CODE_END 
を 指定 し て いま す 。 


多 メイ ン 処 理 
次 に メイ ン で す が 、 スク リプ ト の 実行 と 、 キャ ラ の 表示 と いう 非常 に シン プル か つ 短 い 物 に な っ て 
いま が 、 これ は 実際 の 行動 は 全て 、 スク リプ ト デ ー タ 側 で 定義 され て いる か ら で す 。 


色 スク リプ ト デ ー タ の 構造 

その デー タ で す が 、[3 一 24] で 解説 し た と お り 、 スク リプ ト の デー タ 構 造 は バイ ト 単 位 の 単純 な 
配列 に な っ て お り 、 構造 は 以下 の 通り に な っ て いま す 。 
過 恋 一 25 一 1 スク リプ ト デ ー タ 配列 の 構造 


で 22 htu『 4 
命令 引数 


シン プル な 1 次 元 配列 で 、 命 令 と 引数 が 交互 に な らん で いる 





命令 と 引数 デー タ が 、 常に ペア で 配置 され る よう に な っ て お り 、 この ペア で 1 つの 行動 を 示し 
ます 。 
引数 の 内 容 は 命令 に よっ て 変わ り ま す が 、 基本 的 に は 指定 し た 時 間 だ け 命 令 を 実行 し 続け ます 。 


例え ば 、CODE_LEFT, 0x10 と 記述 する と 、 左 へ 16 フレ ー ム の 間 移 動 し 続け 、 CODE_STOP, 
10 だ と 、 10 プレ ー ム の 間 停 止 し ます 。 
これ ら の 行動 を 、 組み 合わ せ て 、 キャ ラ の 行動 を 組み 上 げ て いき ます 。 


る より 複雑 な 動き を 表現 する に は 
命令 に ある の は 単純 な 行動 ば か りな の で 、 複雑 な 動き や 個別 の 動き を 表現 する の に は 限界 が あ 


り ま す 。 
その 時 は メイ ン 側 の プロ グラ ム に 追加 の 行動 処理 を 書き 加え る か 、 スク リプ ト に 新規 に 命令 を 追 
加 す る 必要 が あり ます 。 


また 、 実行 する スク リプ ト デ ー タ を 、 途中 で 切り 替え て も 良い で し ょ う 。 
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簡易 スク リプ ト の 実装 部 分 


最後 に 簡易 スク リプ ト の 実装 部 分 を 解説 し ます 。 

スク リプ ト デ ー タ は 、 関数 EX03_script_exec で 実行 され ます 。 

この 関数 は 引数 と し て 、 実行 時 の 情報 と 処理 内 容 を 保存 する 構造 体 、EX03_SCRIPT_SHOOT 
を 要求 し ます 。 

この 構造 体 は 、 実行 され る 命令 と デー タ を 、 常に 内 部 の 変数 Code と Data に 格納 し て いま す 。 


さて 、 実際 の プロ グラ ム 部 分 で す が 、 これ は 、 1 フレ ー ム に 1 度 だ け 、 実行 中 の 命令 を 処理 し 
ます 。 

命令 の 解釈 は switch 文 で 行なわ れ 、 処理 の 結果 命令 が 終了 し た ら 、 終了 命令 CODE_END 
を 内 部 で 発行 し 、 実行 中 の 命令 を 終了 し ます 。 

この 命令 は 、 次 に 処理 する 命令 と デー タ を 読み 込む 命令 で も あり 、 あと は これ を 処理 が 終了 す 
る まで 繰り 返し ます 。 


スク リプ ト の 命令 と 処理 内 容 


以下 に 各 命令 の 簡単 な 処理 内 容 を 解説 を 示し ます 。 


色 CODE_END 
行動 の 終了 時 に 次 の 命令 を 読み 込む 命令 で す 。 
構造 体内 部 の 変数 に 、 命令 と 、 命令 に 対す る 引数 デー タ を 読み 込み ます 。 
同時 に 次 に 実行 する 命令 を 示す 様 、PC を 1 つ 進め ます 。 


を CODE_STOP 
指定 の 時 間 、 行動 を 停止 する 命令 で す 。 
時 間 と し て 渡さ れ た 引数 デー タ を 毎 フ レー ム 減 算 し て いき 、 0 に な っ た ら 行動 処理 を 終了 し ます 。 


る CODE_LEFT 
指定 の 時 間 、 左 に 移動 し ます 。 
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る CODE_RIGHT 

指定 の 時 間 、 右 に 移動 し ます 。 

移動 方 向 の 違い を 除い て は 同じ 命令 で す 。 時 間 と し て 渡さ れ た 引数 デー タ 分 だ け 、 それ ぞ れ の 
方 向 に 移動 する 様 、 表示 位置 を 更新 し て いま す 。 


CODE_SHOOT Ao 
弾 を 発射 し ます 。 
タス ク に より 、 弾 の 作成 を し て いま す 。 


弾 の 発射 位置 を 初期 化す る た め 、 キャ ラ の 座標 を 弾 の 座標 に コピ ー し て いま す 。 
実際 の 弾 の 処理 は 、 画面 外 へ 出る まで 下方 へ 向かっ て 進み 続け る 単純 な も の で す 。 


る CODE_RESET 
行動 処理 を リセ ッ ト し 最初 か ら 実 行 する 命令 で す 。 
命令 位置 を 示す 変数 PC に 0 を 代入 し ます 。 


命令 の 解説 は 以上 で す 。1 つ 1 つ は と て も シン プル な の で 、 理解 は それ ほど 難し く 無い で し ょ う 。 
た だ 、 実際 使用 する と な る と 、 これ ら の 命令 だ け で は 不足 に な っ て くる と 思い ます 。 
その 際 は 、 解説 を 参考 に 命令 を 作成 、 追加 し て いき 、 独自 の スク リプ ト を 作っ て みて くだ さい 。 


目 に 藤 妥 一 26 一 1 EX03_script_exec 
Void EX03_script_shot ( TCB* thisTCB ) 
{ 





SPRTTE* work = (SPRTTE*) thisTCB->WorKk: 


/ / 画 面 下 へ 向かっ て 弾 の 移動 


WOrkK->Y += 16: 


if ( work->Y > SCREEN_HETGHT ) 
{ / / 画 面 外 に 移動 し た ら 終了 
TaskKi11] ( thisTCB ): 


})elset{ 
// 表示 処理 


SpriteDraw( work, 1 ): 





Chapter3 シス テム に 


Vo1d EX03_script_exec( EX03_SCRTPT SHOOT* work 
M 

Us Shot_EcD: 

SPRTTE* Shot_SDr: 


Sw1tch ( work->Code 
| { 
case CODE_END:  // 処 理 が 終了 し て いた 時 は コー ド と 引数 デー タ の 読み 込み を 行なう 
WOrK->Code = work->pCode [ work->PC++ ] : 
Work->Data = Work->pCode [ work->PC++ ] : 


Dreak: 


case CODE_STOP: // 指 定 の 時 間 停止 を 行なう 
/ / 停止 後 、 デー タ の 読み 込み 処理 へ 
1f( --work->Data == 0O ) work->Code = CODE_END: 


break: 
case CODE_LEFT: // 一 定時 間 左 へ 移動 する 


WOrK->Spr .X -= MOVE_SPEED: 
/ / 移動 終了 後 、 デー タ の 読み 込み 処理 へ 
1f( --work->Data == ) work->Code = CODE_END: 


break: 
case CODE_RTGHT : / / 一 定時 間 石 へ 移動 する 


WOrkK->SDr .X += MOVE_SPEED: 
/ / 移 動 終了 後 、 デー タ の 読み 込み 処理 へ 
1f( --work->Data == 0 ) work->Code = CODE_END: 


break: 


case CODE_SHOOT : / / 弾 を 発射 する 
/ / 弾 の 作成 
Shot_Ecb = TaskMake( EX03_script_shot ,0x2000) 
Shot_Sprt= (SPRTTEX) shot cb->Work: 


// 弾 の 初期 化 
Sho 二 _SDr ヒ ->XX = Work->SDr . 双 : 
Shot_Spr ヒ ->Y = Work->Spr.Y: 


// 発 射 後 、 デー タ の 読み 込み 処理 へ 


1! 
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work->Code = CODE_END: 


break: 


case CODE_RESET : / / リ セッ ト 処 理 を 行なう 
work->Code = CODE_END: 
WOrK->PC = 0: 


break: 





1 
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来る よう に は な っ て いな いた め 、 スク リプ ト 上 で その 動作 を 切り 替え る 事 は 出来 ませ ん 。 
し か し 、 より 複雑 な 動作 を 行ない た い 場 合 は 、 こう し た 処理 の 切り 替え が 不可 欠 に な っ て きま す 。 
そこ で ここ で は 、 状態 に よっ て 動作 を 切り 替え る 方 法 を 紹介 し ます 


処理 切り 替え の 概念 


基本 的 な 概念 で す が 、 まず 動き の ベー ス と な る スク リプ ト デ ー タ 自体 を 、 1 つの 動作 単位 と 考え 
ます 。 

そし て 、 切り 替え 条件 に し た が っ て 、 その 実行 され る スク リプ ト デ ー タ を 任意 の デー タ に 切り 替え 
て や り ま す 。 

こう し て や れ ば 、 様々 な 条件 で 、 動作 単位 ご と に 処理 を 切り 替え る 事 が 出来 ます 。 


スク リプ ト デ ー タ の 切り 替え 処理 


次 は 実際 の プロ グラ ム を 見 て いき ます 。 
まず 、 サン プル で 使用 し て いる スク リプ ト に つい て で す が 、[3 一 23] で 説明 し た 処理 を 再 利用 し 
て いま す 。 その た め 、 こ の 部 分 の 処理 は そちら を 参照 し て くだ さい 。 


色 メイ ン 処 理 

次 に メイ ン の 処理 で す が 、 これ は 、 一 定時 間 ご と に 2 種類 の スク リプ ト デ ー タ を 切り 替え て 、 2 種 
類 の 動作 を 行なう 物 で す 。 

まず 、 2 種類 の 動作 モー ド の うち どちら の 処理 か を チェ ッ ク し ます 。 

リス ト で は if 文 を 用 いて いま す が 、 数 が 増え る よう で し た ら switch 文 等 を 用 いる と 良い で し ょ う 。 


スク リプ ト デ ー タ の 実行 

次 に モー ド に 合わ せ て 、 実行 され る スク リプ ト デ ー タ を 決定 し ます 。 

そし て 、 切り 替え の 条件 を チェ ッ ク し 、 条件 が あっ て いれ ば 処理 を 切り 替え ます 。 

リス ト で は 、 モー ド ID の 切り 替え と 、 スク リプ ト 実 行 デー タ の 変更 、 ス クリ プ ト 自 体 の リセ ッ ト 処 
理 を 行なう 事 で 実現 し て いま す 。 
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また 、 こ の 時 の 条件 判定 は タイ マー で 行なっ て いま す が 、 処理 内 容 に よっ て プレ イヤ ー の 体力 
だ っ た り 、 難易 度 で あっ て も 構い ませ ん 。 
後 は 、 通常 の 実行 時 と 同様 、 スク リプ ト を 実行 し て や れ は 処理 は 終了 で す 。 


回 誠一 27 一 1 状態 と 処理 の 切り 替え 
#defFine MODE_A 0 


#QefFine MODE_B 1 
#define CHANGE_TTME _A 200 
#deFine CHANGE_TTME _B 100 





typedef struct{ 
EX03_SCRTPT_SHOOT ScriptWork: 
1nE T1me : 
1n ModeTD: 


) EX03_27_STRUCT : 


Vo1d init03_27(TCB* thisTCB) 


{ 
EX03_27_STRUCT* work = (EX03_27_STRUCT* ) th1sTCB->Work: 


/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 

D3DXCreateTextureFromF1i]e( g_pD3Ddevice, 
リ " 。。 並 ま . . ま \Qdata\\0044.png",&g_pTex[0] ): 

D3DXCreateTextureFromF1]le( g_pD3Ddevice , 
! 。. 半 潤 . .\ ま ぎ \ ぎ data\ ぎ \0055.png", gg_pTex[1] ): 


// 座 標 と 、 実行 コー ド の 初期 化 
wOrk->Scr1iptWork . Sprt .X = SCREEN WTDTH / 2: 
WOrk->Scr1iptWork . SDrt .Y = SCREEN_HETGHT / 3: 


WOrk->Scr1iptWork .Code = CODE_END: 


voiQd exec03_27(TCB* thisTCB ) 


{ 
EX03_27_STRUCT* work = (EX03_27_STRUCT* ) th1isTCB->WorKk: 


unsigned char soript_data_A[] = 


lf 
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{ / / 行動 デー タム 

CODE_LEFT , Ox18, // を 移動 

CODE_RTGHT , Ox20, // 右 移動 

CODE_STOP , Ox10, // 停 此 

CODE_SHOOT , Oxx00, // 弾 の 発射 

CODE_LEFT , Ox10, // を 移動 

CODE_RTGHT , Ox18, // 右 移動 

CODE_SHOOT , Ox00, // 弾 の 発射 

CODE_LEET , Ox18, // 左 移動 

CODE_RESET , Ox00, // 行 動 を リセ ッ ト し 、 最初 に 戻る 





unsigned char script_data_B[] = 
{ / / 行 動 デ ー タ B 
CODE_LEFT , Ox08, // 左 移動 
CODE_SHOOT , Ox00,  // 弾 の 発射 
CODE_RTGHT , Ox08, // 移 動 
CODE_SHOOT , Ox00, // 弾 の 発射 
CODE_RESET , Ox00,  // 行 動 を リセ ッ ト し 、 最初 に 戻る 


/ / 管 理 用 の タイ マー を 加算 


WO エ K-> 呈 1mGe++: 


1f ( Work->ModeTD == MODE_A ) 
{ / 行動 モー ドム 
// 実 行 する スク リブ ト デ ー タ 


WOrkK->Scr1ptWork.DCode = soript_data_A: 


1f (work->T1me >= CHANGE_TTME A) 
{ / / 条件 が そろ っ た ら 処 理 を 切り 替え る 
WOrk->ModeTD = MODE_B: 


WOrkK->SCripWork .Code = CODE_RESET : 





WOrK->ScCriptWork.DCode = script_data_B: 
work->T1me = 0: 
1 
} 
1fF ( work->ModeTD == MODE_B ) 


{/ / 行 動 モ ー ド B 
// 実 行 す る スク リプ ト デ ー タ 


ll 
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Work->SCr1DptWork.DCode = script_data_B: 


1f (work->T1me >= CHANGE_TTME_B) 

{/ / 条 件 が そろ っ た ら 処 理 を 切り 替え る 
Work->ModeTD = MODE_A: 
wOrk->SCr1ptWork.Code = CODE_RESET: 
WOrkK->SCr1ptWork .DCode = Script_data_A: 


work->T1ime = 0: 


// ス クリ プ ブ ト の 実行 
EX03_socript_exec( &work->SocriptWork ): 


// 表 示 
SpriteDraw ( &work->ScriptWork.Sprt , 0): 


FE 
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デー 
回 ゲー ム の 開始 時 に 自分 の 好み の キャ ラク ター を 選べ る 機能 は 最近 で は 珍し く な く な っ て きま し た 。 
特に 格闘 ゲー ム で は 、 登場 する キャ ラク ター と ほぼ イコ ー ル で も ある た め 、 こ の 機能 が は ず せ ま 
せん 。 


また 、 各 キ ャ ラク ター に は 性 能 差 が ある 事 が 多く 、 ゲー ム 性 を 広げ る 意味 で も 、 プレ イヤ ー の 選 
択 の 幅 を 広げ る 意味 で も 必要 な 機能 と いえ る で し ょ う 。 

ここ で は この 、「 キ ャ ラク ター 選択 処理 」 を 、 解説 し て みた いと 思い ます 。 

と は 言う も の の 、 キャ ラク ター 選択 は 様々 な 種類 や 手法 が ある た め 、 と て も 全て を 紹介 する 事 は 
出来 ませ ん 。 


そこ で 、 シ ンプ ル な キャ ラク ター 選択 の 例 と し て 、 左右 で 選択 カー ソル を 動か し 、 決定 ボタ ン で 選 
択 を 決め る 処理 を 紹介 し ます 。 


<・ キヤ ラ 選 択 の フロ タダ ラム 
る キャ ラ の 表示 処理 
で は 、 早速 プロ グラ ム を 見 て いき まし ょ う 。 
まず 、 選択 する キャ ラク ター を 表示 する 位置 を 決定 し ます 。 
これ は 、 キャ ラク ター ID 順に 並ん で お り 、 こう する 事 で 、 レ イア ウト を ある 程 度 自由 に 変え る 事 が 
出来 ます 。 


& キャ ラ の 選択 処理 

次 に キー 入力 に よる 、 選択 キャ ラク ター ID の 変更 で す 。 

左右 で 選択 ID を 増減 する よう に な っ て お り 、 増減 と 同時 に 正規 の キャ ラク ター ID の 範囲 内 か ど 
うか を 、 チェ ッ ク し て いま す 。 














ここ で は 、 オー バー し た ID を 循環 させ る 事 に より 選択 カー ソル が 、 画面 端 で 左右 に つなが る 様 
に し て いま す 。 
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& キャ ラ の 決定 処理 

次 に 決定 処理 で す 。 これ は Z キー で 行なっ て お り 、 サン プル で は 決定 し た 時 に 文字 列 を 変え る 
処理 を 行なっ て いま す 。 

ここ で は 省 い て いま す が 、 実際 に は 決定 処理 の 後に 、 ゲー ム 処 理 へ の 移行 を 行なう 必要 が あり 
ます 。 


キャ ラ と 選択 カー ソル を 表示 
最後 に 、 キ ャ ラク ター と 選択 カー ソル の 表示 で す 。 
キャ ラク ター は 、 先ほど 定義 し た 配置 デー タ を 元 に 表示 を 行ない ます 。 
同様 に 選択 カー ソル は 、 選択 中 の キャ ラク ター ID を 元 に 表示 座標 を 決定 し ます 。 





これ ら の 表示 座標 は 自由 に 配置 で きま す が 、 選択 処理 事態 が 左右 で 動か す 処理 の た め 、 余り 離 
れ た 座標 や 入力 に 合わ な い 座 標 だ と 、 非常 に 操作 し に くく な っ て し まい ます 。 
その た め 、 指定 する 時 は そう な ら な い 様 に 注意 し て 配置 し て くだ さい 。 


目 ド 3 馬 一 28 一 ] キャ ラ 選 択 画面 
#define CHR_MAX 4 





typedef sruc{ 


SPRTTE MarkPoin: 
SPRTTE ChrGraph: 

1nE ヒ SelectTD: 
char DispMess [64] : 


} EX03_28_STRUCT: 


Vo1d init03_28(TCB* thisTCB) 
{ 
/ / 使用 する テク スチ ャ の 読み 込み 
D3DXCreateTextureFromF1le( q_pD3Ddevice, 
" 。。 壮 リ  . 半 data 壮 半 Chr_a.pnd",&g_pTex[0O] ): 
D3DXCreateTextureFromF1le( q_pD3Ddevice, 
! 。. 壮 ば .\\Qdata\ ま Chr_D.pnqd",&qd_pTex[1] ): 
D3DXCreateTextureFromF1ile( qg_pD3Ddevice, 
! 、. 半 まま ぎ \Qdata\ ぎ Chr_C.pnd",&d_pTex[2] ): 
D3DXCreateTextureFromF1le( q_pD3Ddevice, 
。. 壮 壮 . . 壮 data 壮 半 Chr_d.pnd",&g_pTex[3] ): 








D3DXCreateTextureFromF1i]e( g_pD3Ddevice, 


" 、. 半 演 .\ ぎ \data\\Chr_mark.png",&g_pTex[4] ): 
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} 


Yo1d exec03_28(TCB* thisTCB) 
( 


EX03_28_STRUCT* work = (EX03_28_STRUCT* ) th1sTCB->Work : 
1nt 1oop: 
EL RECT font_pos = { 0, 0, 640, 480, }: 


char str[128] : 


nt chr _pos[ CHR_MAX ][2] = 


{ 
{ 144, 240,}, 
{ 240, 256,}, 
8 256。 よ 。 
{ 448, 240,}, 
} 


// キ ー 入 力 に よる キャ ラク ター 選択 
if( g_DownTnputBuff & KEY_RTGHT ) 
{ 
work->SelectTD++ : 
/ / 正 規 エ D チ ェ ッ ク 
1f ( work->Se1ectTD >= CHR_MAX )work->SelectTD = 0: 


if( qg_DownInputBuff g KEY_ LEFT ) 


{ 
WOrkKk->Se] ecCTDーー: 
/ / 正 規 エ D チェ ッ ク 
1f ( work->Se]ectTD < 0 ) work->SelectTD = CHR_MAX-1 : 


if( q_DownInputBufFf & KEY _ 2Z ) 
{// キ ャ ラク ター の 決定 、 こ こ で は メッ セー ジ の 表示 の み 


Switch ( work->Se]ectTD ) 





{ 
case 0: strcpy (work->DispMess , "決定 し た キャ ラク ター は A で す 。" ) : break: 
case 1: Strcpy (work->DispMess, " ") j break: 
Case 2: strcpy (work->DispMess , "決定 し た キャ ラク ター は C で す 。 " ) : break: 
case 3: sropy (work->DispMess , "決定 し た キャ ラク ター は D で す 。 " ) : break: 
} 


1 
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/ / キ ャ ラク ター 選択 グラ フィ ッ ク の 表示 
for( 1oop = 0: 1oop < CHR_MAX: 1oop++ 
{ 
work->ChrGraph.X = chr pos [1oop] [0] : 


work->ChrGraph.Y = chr pos [1oop] [11 : 合 

写 

SpriteDraw ( gwork->ChrGraph, 1oop) : に 1 

呈 

} マ 
/ / 選択 マー ク の 表示 


Work->MarkPoin .XX = chr_ pos [work->SelectTD] [0] : 


Work->MarkPoinE.Y = chr _pos [work->Se]ectTD] [1] 


Spr1teDraw (&work->MarkPoint , 4 ) : 


9g_DFont->DrawText( NULL, work->DispMess, -1, gfEont_pos, DT_LEEFT, 
02xEfFFF 下 E 下 下 ) > 
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PE 


隠し キャ ラク ター 登場 の 影響 uu 
格闘 ゲー ム な ど で 隠 し キャ ラク ター を プロ グラ ム に 入れ る 事 は 、 半ば 常識 に 近く な っ た 感 が あり 
ます 。 


し か し 、 操作 の 面 か ら 見 る と 隠し キャ ラク ター の 処理 は 少々 面倒 で す 。 
何故 か と いう と 、 隠し キャ ラク ター が 出現 し て いる 時 と そう で な い 時 で 操作 が 変わ っ て し まう か ら 


で す 。 
その た め 、 出現 時 に は 、 その 数 に 合わ せ て キー 操作 の 処理 を 変更 する 必要 が あり ます 。 


記 E》  29 一 1 隠し キャ ラク ター 出現 時 で 操作 が 変わ る イメ ー ジ 図 





隠し キャ ラク ター が 出 て いる 時 は 、F に カー ソ 
ル が 移る 


通常 は 、D を カー ソル 選択 中 に 方 向 キ 一 右 を 
押せ ば A に カー ソル が 移る が 
さら に 、 追 加 他 の キャ ラ が 出 て きた 場合 は また 
変更 され る 


隠し キャ ラク ター 登場 時 の 処理 の 変更 方 法  ...Q_ 
色 if 文 で チェ ッ ク す る 
具体 的 な 手法 で す が 、 大 きく 分 け て 2 つの 手法 が あり ます 。 
1 つ は 、 ID の 並び を 工夫 し て 、 隠し キャ ラ と そう で な い キ ャ ラ タ ー を 、if 文 で 1 つ 1 つ チ ェ ッ ク し て 
キー 操作 を 変更 する 手法 で す 。 
若干 泥臭い 手法 で す が 、 処理 自体 は 単純 で 、 隠し キャ ラク ター の 数 が 少な い 時 に よく 用 いら れ 


ます 。 
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"HH ビビ Him ト - 


《 デー タ の 管理 で チェ ッ ク す る 

も う 1 つ は 、 出 現し て いる 時 と そう で な い 時 の キー 操作 を 、 デー タ と し て 記録 し 処理 する 方 法 
で す 。 

後者 は 、 汎用 性 が 高い の で す が 比 較 的 処理 が 面倒 で す 。 その た め 隠 し キャ ラク ター の 数 が 多い 
時 に 使わ れ ます 。 


ミュ 
ここ で は 、 手 軽 な 前 者 の 方 式 を 解説 し て いき ます 。 上 上 


隠し キャ ラク ター の プロ グラ ム 解 説 
で は プロ グラ ム 見 て いき まし ょ う 。 
サン プル は 方 向 キ ー の 左右 で AーF の キャ ラク ター を 選択 する よう に な っ て いま す 。 
E と F の キャ ラク ター は 隠し キャ ラク ター に な っ て お り 、Z、 X、 それ ぞ れ の キー で 出現 する よう に 


な っ て いま す 。 





な お 、 基本 と な る 処理 は [3 一 28] と ほぼ 同じ で す の で 、 違い を 見 比べ て みる の も 良い で し ょ う 。 
まず は 、 ID で す 。 ID の 並び は 以下 の よう に な っ て お り 、A…D(0 一 3) が 通常 キャ ラ の ID 範囲 
で EーF(4 一 5) が 隠し キャ ラク ター の ID 範囲 に な っ て いま す 。 


須 旋 29 一 2 キャ ラク ター と ID の 並び 図 

ID の 選択 処理 その も の は 、 左右 キー 入力 時 に 行 な 
われ ます 。 も し 、 キー 入力 時 に ID が 上 記 の 「 隠 し キャ 
ラク ター ID」 で あれ ば 専用 に 処理 を 行ない ます 。 

この 時 の 処理 は if 文 で フラ グ を チェ ッ ク し 、 次 の ID 
を 選択 する だ け の 単純 な 物 で す 。 

た だ 、 こ の 時 チェ ッ ク す る 順番 を ID 順に し て お く 事 で 、 複数 の 隠し キャ ラク ター の 同時 表示 に 対 
応 で きる よう に し て いま す 。 





次 に 隠し キャ ラク ター の 表示 フラ グ で す が 、 こち ら は 単純 に ON/OFF を 繰り 返す だ け で す の で 問 
題 は 無い で し ょ う 。 

最後 に 表示 部 分 で す 。 こち ら も 隠し キャ ラク ター の ID 範囲 を 利用 し て 表示 し て いま す 。 

表示 処理 自体 は 、 ループ 内 で ID と 表示 フラ グ を 比較 し 、 条件 が 一 致し た ら 表 示し て や る だ け 
で す 。 

キャ ラ 数 を 増やす 事 も さほど 難し く な いで し ょ う 。 
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目 i 本 有一 29 一 1 隠し プレ イヤ ー キ ャ ラ を 出現 させ る 
#Qefine CHR MAX 6 


#define HTDE_CHR_E 4 
#define HTDE CHRF 5 





typedef sruot{ 


SPRTTE MarkPoin: 
SPRTTE ChrGraph: 
1n 上 Se1ectTD: 
in HideChr_E: 
1nt HideChr_F: 
Char DispMess [ 64] : 


) EX03_29_STRUCT: 


Vo1d nit03_29(TCB* thisTCB) 
{ 
EX03_29_STRUCT* work = (EX03_29_STRUCT* ) th1isTCB->Work : 


/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 

D3DXCreateTextureFromF1i]e( qg_pD3Ddevice , 
" 。. 半 ぎ \. .\\data\\ ぎ Chr_a.png",&g_pTex[0] ): 

D3DXCreateTextureFromF1le( q_pD3DdevicCe , 
! 。. 壮 普 . . 半 data\\Chr_D.png",&g_pTex[1] ): 

D3DXCreateTexEureFromFile( g_pD3Ddevice, 
! 。. 並 半 . . 半 \data リ ま Chr_C.png",&g_pTex[2] ): 

D3DXCreateTextureFromF1ile( g_pD3Ddevi ce , 
リ 。. 並 並 . . ま data 壮 半 Chr_d.png",gg_pTex[3] ): 

D3DXCreateTextureFromF1ile( 9g_pD3DdeviCe , 
! 。・ 壮 半 . . 壮 半 data 半 Chr_e.png",&g_pTex[4] ): 


D3DXCreateTextureFromFile( g_pD3Ddevi ce , 





! 。. 壮 演 . .\ ま data 半 \Chr_f.png",&g_pTex[5] ): 
D3DXCreateTextureFromF1ile( qg_pD3Ddevice, 
・ 壮 潤 。. 壮 壮 data 半 半 Chr_mark.pnd",&g_pTex[6] ): 


Vo1d exec03_29(TCB* thisTCB ) 
{ 
EX03_29_STRUCT* work = (EX03_29_STRUCT* ) thisTCB->Work: 


1int 1oop: 


RECT font_pos = { 0, 0, 640, 480, }): 
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char str[128] : 
int chr pos[ CHR_MAX ] [2] = 


{ 144, 240,}, 
{ 240, 256,}, 
【t 352。 256 計 , 
{ 448, 240,}, 


{ 536, 224,}, 
{ 64 , 224,}, 


// キ ー 入 力 に よる キャ ラク ター 選択 
if( q_DownTnputBuff & KEY RIGHT ) 
{ 
WOrk->Se]ectTD++: 
1fF( work->SelectTD >= HTDE_CHR_E 
{ / / 隠 し キャ ラク ター が 表示 され て いる か チェ ッ ク し 
/ / 表 示さ れ て いる な ら 、 エ D チェ ッ ク の 際 に 考慮 する 
/ / 隠 し キャ ラ 非 表 示 な ら 、 その TD は 表示 し な い 
1f( (work->Se]1ectTD == HTDE_CHR_E) &g !work->H1deChr_E 
Work->Se]lecTD++ : 
// 次 の エ D も 同様 
1fF( (work->Se1ectTD == HTDE_CHR_F) && !work->H1deChr_F 


work->SelecTD++: 


1f ( work->SelectTD >= CHR_MAX )work->Se]ectTD = 0: 


if( q_DownTnputBufFf & KEY _LEFT  ) 


Work->SelectTD--: 
1f ( work->SelectTD < 0 ) work->SelectTD = CHR_MAX-1: 
1f( work->Se]ectTD >= HTDE_CHR_E 
{ / / 減 算 時 も 同様 、 但し 逆順 に チェ ッ ク す る 
// 隠 し キャ ラ 非 表示 な ら 、 その エ D は 表示 し な い 
1F( (work->SelectTD == HTDE_CHR F) sg !work->H1deChr_F 
WOrk->SelecTD--: 
/ / 次 の エ D も 同様 
if( (work->SelectTD == HTDE_CHR_E) && !work->H1deChr_E 


WOrK->Se]1ecC ヒ T エ Dー- : 


) 


) 


) 


) 








PEDULHIHI2 


18T 
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1if( q_DownTnputBuff & KEY XX  ) 

{// 隠 し キャ ラク ターE の 表示 、 非 表 示 を 切り 替え る 
WO エ K-> 是 1deChr_E = !work->HideChr_E: 
Work->Se]ectTD = 0: 


1f( g_DownTnputBuff g KEY 2Z ) 
{// 隠 し キャ ラク ターF の 表示 、 非 表示 を 切り 替え る 
work->H1deChr_ FE = !work->H1ideChr_F: 


WOrk->SelectTD = 0: 


// キ ャ ラク ター 選択 グラ フィ ッ ク の 表示 

for( 1oop = 0: 1oop < CHR_MAX: ]1oop++ 

{ 
work->ChrGraph.X = chr _pos [1oop] [0] : 
woOrk->ChrGraph.Y = chr_pos [1oop] [1] : 


1f( ]oop >= HTDE_CHR_E) 
{// フ ラグ が 立っ て いた 場合 の み 、 隠し キャ ラ ヲ 表示 する 
1f (((1oop == HIDE_CHR_E) && work->H1deChr_E) 
( (1oop == HITDE_CHR_F) && work->H1deChr_F ) 


Spr1teDraw (gwork->ChrGraph, ] oop) : 
} 
)elset 


SpriEeDraw (&work->ChrGraph, 1oop) : 


/ / 選択 マー ク の 表示 
WOrK->MarkPoint .X = Chr_pos [work->Se1ecTD] [0] : 
Work->MarkPoin.Y = chr_ pos [work->SelectTD] [1] : 


SpriteDraw (&work->MarkPoin, 6) 





] 
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上 昌 | RPG で の 敵 の 出現 


エン カウ ント 類 理 を 考え る ms 上 ay 


RPG で の 敵 の 出現 (エン カウ ント ) を 考え て み ま し ょ う 
通常 、 こ うい っ た 処理 は マッ プ で の 移動 時 に 行なわ れる 事 が 大 半 で す 。 








その 際 大 きく 分 け て 、 見 えて いる 敵 に 接 能 し た 時 に 戦闘 に 入る も の と 、 敵 が 見 えて いな い が 一 
定 の 確率 で 即座 に 戦闘 に 入る も の が あり ます 。 

前 者 は 、 当たり 判定 を 用 いて 実装 され 、 後者 は 通常 、 乱数 を 用 いて 確率 の 調整 を 行ない な が 
ら 実 装 さ れ ま す 。 

前 者 の 手法 は 多岐 に わた り 、 また 当たり 判定 の 手法 自体 は 別項 で 解説 し て いる の で 、 ここ で は 
後者 の 手法 を 解説 し て いき ます 。 

な お 、 こ の 手法 は 乱数 で 行なう た め 、 ラン ダム エン カウ ント と も 呼ば れ ま す 。 


あ ラン タム エ シ カ ウシ ト ニー 


る ある 程度 は 出現 確率 を 管理 する 
さて 、 こ の ラン ダム エン カウ ント で す が 、 実際 に 乱数 と いっ て も 、 単純 に 乱数 だ け だ と 色々 と 問題 
が 出 て きま す 。 


例え ば 、 戦 闘 終了 直後 に 、 少し 移動 し た だ け で また 敵 が 出 て くる と 、 プレ イヤ ー に と っ て スト レス 
の 原因 に な り ま す 。 

また 、 ゲー ム バ ラン ス 上 で も 地形 等 に よっ て 、 出現 確率 や 出現 する 敵 の 種類 を 調整 で きる よう に 
し た い 所 で す 。 


その た め 、 こ うい っ た 出現 条件 は 通常 デー タ 化 し て 配列 に 保存 し 、 乱数 確率 の 決定 な ど は それ 
ら を 使用 し て 行ない ます 。 
サン プル で は 地形 デー タ は 3 項目 あり 、 以下 の 様 に な っ て いま す 。 


EncountStep 最低 限 移動 可能 な 数 少な いと 即座 に 出現 する 
RandHRate 敵 の 出現 確率 出現 可能 に な る と 1/N で 出現 する 
EnemyLevel 出現 する 敵 の 種類 
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ラン ダム エン カウ ント の プロ グラ ム 
それ で は 実際 の プロ グラ ム を 見 て いき まし ょ う 。 
サン プル は 、Z キー を 押す た びに 敵 の 出現 条件 を チェ ッ ク し 、 表示 する 物 で す 。 また 、 X キー で 
チェ ッ ク す る 地形 条件 を 変更 し ます 。 
四 
移動 し た 歩数 を チェ ッ ク す る 
まず は じ め に 変数 EncountStep を チェ ッ ク し ます 。 この 変数 は 最低 限 の 移動 可能 数 を 保証 する 


物 で 、 こ の 数 値 が 0 以外 の 時 は 敵 の 出現 処理 を 行ない ませ ん 。 
その 場合 、 こ の カウ ンタ を 1 つ 減 らし て 終了 し ます 。 


る ラン タム 判定 

次 に 、 チェ ッ ク 可 能 に な っ た 場合 で す が 、 現在 の 地形 デー タ か ら 、 乱数 の 範囲 と な る デー タ 
RandRate を 取得 し ます 。 

そし て その 範囲 内 で 乱数 を 生成 し 、 敵 が 出現 し た か どう か を チェ ッ ク し ます 。 ここ で 、 出現 確率 は 、 
「1/ 範 囲 デ ー タ | で 求め られ 、 乱数 の 結果 が 0 に な っ た 時 に 出現 し た と みな され ます 。 

















を 敢 の 出現 処理 

その 後 、 英 が 出現 し た 場合 は 、 地形 デー タ か ら 敵 の 出現 デー タ を 取得 し 、 出現 処理 を 行ない 
ます 。 こ の 時 同時 に 、 次 に 敵 が 出現 する まで の 最低 移動 数 を 設定 し て いま す 。 あ と は 、 チェ ッ ク す 
る 地形 デー タ の 変更 と メッ セー ジ の 表示 処理 で す 。 こ の 部 分 は 特に 難し い 所 は 無い で し ょ う 。 
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#defFine MAP ROAD 0 
#Qdefine MAP_ GRASS 山 
#def1ine MAP DESERT 2 
#define MAP MOUNTATN 3 


typedef sruct{ 


char EncountSteD: 
Char RandRate: 
Char EnemyLeVe] : 


) EX03_30_MAP_DATA: 


typedef sruc{ 


1n キ 上 EncounEtSEeD : 


ュ 1nE MapDataTndex : 
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Char* MessData: 
1n aaa: 


) EX03_30_STRUCT: 


Vo1d exec03_30(TCB* thisTCB) 

{ 
EX03_30_STRUCT* work = (EX03_30_STRUCT* ) thisTCB->Work: 
RECT font_pos = { 0, 0, 640, 480, }): 
char str[128] : 


EDULHIN 


1nt encount_check: 


char* map_name[] = { " 道 ", "草原 ", "砂漠 ", "山岳 ", } : 


EX03_30_MAP_DATA map_data[] = 


が 8。 30。 0 // 道 
{6。 8。 是 / う 。 // 草 原 
衝 。 島 。 居 7。 // 砂 漠 
了 E 2 交 に 8 ああ // 山 


/ / キ ー 入 力 に よる エン カウ ント チェ ッ ク 
if( q_DownTnputBuff & KEY_2 ) 
{ 
/ / チ ェ ッ ク 時 に 表示 メッ セー ジ を クリ ア 
work->MessData = NULL : 


/ / 一 定数 移動 する まで は 、 敵 は 出現 し な い 
1f ( work->EnocountStep == 0O ) 
{ 


/ / 地形 の デー タ に 合わ せ て 乱数 を 取得 し 出現 確率 を 計算 する 
encount_check = rand() も map_data [work->MapDataTndex] .RandRate: 


if( encount_check == 0) 

{ / / 敵 の 出現 処理 
/ / 地形 に 合わ せ た 敵 の 出現 
Switch ( map_data [work->MapDataTndex] .EnemyLeve] ) 
{ 


が 出現 し まし た * 






, break: 


き 原 の 敵 が 出現 し まし た " : break: 


Case MAP ROAD: work->MessDaa = 





CaSe MAP GRASS: woOrk->MessData = " 


131 
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k->MessData 





case MAP MOUNTATN :work->MessData 


// 次 に 出現 する まで の 最低 移動 数 を 設定 
woOrk->EncCountStep = map_data [work- 
>MapDataTndex] .EncountSeDp : 
} 
) el1se { 
// エ ンカ ウン ト 可 能 な 歩数 を 一 つ 減ら す 


WOrkK->EmCountESteD--: 


// チ ェ ッ ク す る 地形 デー タ の 切り 替え 
if( q_DownTnputBuff & KEY 
{ 











// マ ッ プ デー タ は 4 種類 


1f (++work->MapDataTndex == 4) work->MapDataTndex = 0: 


/ / 出 現時 メッ セー ジ の 表示 


if (work->MessData != NULL ) 





qd_pFon キ t->DrawText ( NULL, work->MessData, -1, gfFont_pos, DT_LEFT, 


bd 事 市 京 下 下 癌 中 硬 


Font_pos.top += 16: 
Sprintf ( str, "現在 の 地形 デー タ :  %s",map_name [work->MapDataTndex] ) : 


9g_pFont->DrawText( NULL, str, -1, &font_pos, DT_LEFT, OxfEfFfFfffff) : 


Font_pos.toD += 32: 
9_pFon ヒ 上 ->DrawTexE ( NULL , 

"〆Z キ ー で 敵 の 出現 チェ ッ ク 、 X キ ー で デー 作 切 り 替え " , 
= 





&gfFont_DoOS8, 
DT_LEET, 
OxEEEEEEEE) : 





1 
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あ シテ リオ 用 の スク リプ ト 


アド ベン チャ ー や RPG な ど で 、 短い 物 や 、 特に シナ リオ の 分 岐 を 行なわ な い ゲ ー ム な ら ば 良い 
の で す が 、 非常 に 多数 の メッ セー ジ や フラ グ を 使用 する 場合 は 管理 が と て も 大 変 に な り ま す 。 

その た め 、 こう いっ た 多数 の 情報 を 管理 する 場合 、 通常 は 専用 の 簡易 言語 を 作成 し て 管理 し 
ます 。 





た だ 、 本 格 的 な 実装 を する と な る と 、 と て も 複雑 に な っ て し まい ます 。 
そこ で ここ で は [3 一 23] で 紹介 し た 、 C 言語 の マク ロ 機 能 を 利用 する 手法 を 元 に 、 その 基礎 部 
分 を 実装 、 紹介 し て いき ます 。 


あふ シナ リオ スク リプ ト の 処理 概念 


まず 、 処理 概念 で す が 、 基本 的 な 部 分 で は 、[3 一 23] で 紹介 し た 処理 と 大 きく 変わ る 点 は あり ま 
せん 。 
だ 、 先 の 処理 は 処理 が 完全 に 終了 する まで 常に 実行 し 続け る 「 逐 次 実行 型 | で し た が 、 今回 
IE タ を 実行 する 、 いわ ゆる 
「 イ ベン ト 起 動 型 ] に な っ て いま す 。 





な ぜ こ の よう な 違い が ある か と いう と 、 同時 に 実行 し な く て は な ら な い 、 スク リプ ト デ ー タ の 数 に 
差 が ある た めで す 。 

アク ショ ン ゲ ー ム や シュ ー テ ィング で は 、 基本 的 に 画面 上 に 出現 する 物体 の 数 だ け デ ー タ の 処理 
を 行ない ます 。 


すなわち 、 何処 で どの よう な 処理 を 行なう の か の 予測 が つけ や すい の で す 。 

と ころ が 、 RPG や アド ベン チャ ー だ と 、 何処 で どの よう な デー タ を 実行 する か は 、 非常 に 予測 が 
付け に くく な り ま す 。 

その た め 、 仮に 遂 次 実行 型 で デー タ を 処理 する と 、 何処 で イベ ント が 起き て も 良い よう に 、 常に 
全部 の デー タ を 実行 し な く て は な り ま せん 。 これ で は 、 さ す が に 無駄 が 多 す ぎ ま す 。 

そこ で 、 イベ ント が 起こ っ た 時 だ け 処 理 を 行なう 、 イベ ント 起動 型 の 処理 に する 必要 が ある の 
で す 。 





EEPEDUUHIHI4 
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四葉 一 31 一 1 逐次 実行 方 と イベ ント 起動 型 の 違い の イメ ー ジ 図 





イベ ント 起動 型 

好き な 時 に (都合 の いい 時 に ) 

イベ ント 発生 了 
守 処理 速度 は 安定 する 


逐次 実行 型 


イベ ント が ある か を イベ ント あり ? 
毎回 チェ ッ ク する 
イベ ント 数 が 少な い 内 は 良い が No 


数 が 増え る と 処理 に 


負担 が か か る 時 間 の 更新 
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ふる スク リプ ト の 仕様 を 考え る 
それ で は まず 、 スク リプ ト の 仕様 か ら 考え て 行き まし ょ う 。 
RPG 等 で は 、 シナリオ 進 行 や アイ テム の 取得 な ど 、 基本 的 に フラ グ の 管理 が 必須 に な り ま す の 
で 、 ま ず フ ラグ 設定 の 命令 が 必要 で す 。 
ここ で は 最低 限 の 命令 と し て 、 フラ グ の ON/OFF だ け を 行なう 様 に し ます 。 





次 に フラ グ を チェ ッ ク し 、 条件 分 岐 する 命令 が 必要 で す 。 これ が 無い と 、 処理 を 分 ける 事 が 出来 
ませ ん 。 
こち ら も 同様 に 、 フ ラグ の ON/OFF に 合わ せ て 分 岐 を 行なう 命令 を 2 種類 用 意 し ます 。 


最後 に 、 処理 内 容 を 外部 に 伝え る 命令 で す 。 これ は 作り 方 に よっ て 千 差 万 別 で 、 関数 外部 で 自 
動 的 に 取得 する よう に し て いる 物 も あり ます 。 

ここ で は シン プル に 、 メッ セー ジ を バッ ファ に 格納 する 命令 を 実装 し て いま す 。 外 部 か ら は これ を 
参照 し て メッ セー ジ を 表示 し ます 。 


上 記 の 命令 に 、 処理 終了 命令 を 追加 し て 、 全部 で 6 種類 の スク リプ ト 命 令 を 作成 する 事 に し ます 。 
な お 、 各 命令 に は それ ぞ れ 、 必要 な 引数 デー タ を 渡せ る よう に し ます 。 
た だ し 、 処理 を 単純 化す る た め 、 命令 に よら ず 省 略 は 出来 な い (必ず 引数 を 渡す ) 仕様 と し ます 。 


引数 の 内 容 と 命令 一 覧 は 以下 の 通り で す 。 


ー32 一 1 命令 と 、 引数 デー タ の 一 覧 表 


CODE_END: 命令 が 終了 終了 し た こと を し めす 

CODE_SET: 引数 1 の フラ グ を セッ ト す る 

CODE_CLR: 引数 1 の を フラ グ を クリ ア す る 

CODE_JUMP_ON: 引数 1 の フラ グ を チェ ッ ク し 設定 され て いた ら 、 引 数 2 へ 分 岐 する 
CODE_JUMP_OFF: 引数 1 の フラ グ を チェ ッ ク し 設定 され て いな けれ ば 、 引 数 2 へ 分 岐 する 
CODE_PRINT: 引数 3 に 渡さ れ た メッ セー ジ を 表示 する 
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& スク リプ ト の 使用 方 法 
次 に 実際 の スク リプ ト デ ー タ の 使用 法 を 見 て いき ます 。 
サン プル プロ グラ ム で は 、 4 つの スク リプ ト デ ー タ を 使用 し て いま す 。 


まず 初期 化 時 に 、 初期 化 用 の スク リプ ト 実 行 し て いま す 。 
スク リプ ト デ ー タ を 見 て も ら え れ ば 分 か る と 思い ます が 、 これ は 、 初期 化 時 に メッ セー ジ を 表示 す 
る スク リプ ト で す 。 


KFEDULHHI2 


次 に メイ ン で は 、Z、 X、 上 キー を イベ ント と みな し 、 3 つの スク リプ ト デ ー タ を 起動 する よう に し て 
いま す 。 

これ は 、 各 キー を ある 一 定 の 組み 合わ せ で 押し て いく 事 で 、 文章 を 進め る シナリオ に な っ て い 
まあ 


間違っ た キー を 押す と 、 正解 の キー を 押す よう に 促さ れ ます 。 
ここ で は 、 キー 入力 で 代用 し て いま す が 、 実際 の RPG で は キャ ラ に 話し か けた と き を 想像 し て も 
ら え る と イメ ー ジ し や すい で し ょ うか 。 


SEN -ss- 


void init03_script_rpg(TCB* thisTCB) 
{ 





EX03_SCRTPT_RPG* work = (EX03_SCRTPT_RPG* ) hi STCB- >Work: 
EX03_8CRTPT _RPG_DATA script_data_init[] = 
{ / / 初期 化 デ ー タ 


{CODE_PRTNT , 0,0, "これ は 初期 化 時 に 表示 され る メッ セー ジ で す 。 \n まず は Z キ ー を 押し て くだ さい 


{CODE_END y よ , 


// 初 期 化 用 の スク リプ ト で 初期 化 


EX03_script_rpg_exec( work ,Script_data_ ini ): 


vo1d exec03_script_rpg(TCB* thisTCB) 
{ 


EX03_SCRTPT_RPG* work = (EX03_SCRTPT_RPG* ) hi sTCB->Work: 
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RECT font_pos = { 0, 0,640,480,} 
// フ ラグ 種類 決定 
#deFine FLAG_Z 
#define FLAG_UP 
#Qefine FLAG X 


さ 肖 邊 三世 還 ー】 


EX03_SCRTPT _RPG_DATA soript_ data_Z[] = 

{//Z キ ー イ ベン ト デ ー タ 
{CODE_JUMP_ON ,FLAG_Z, 
{CODE_PRINT 0.0。 ララ 
{CODE_FLAG_SET,FLAG_Z,) , 





{CODE_END ヵ よ , 
{CODE_PRTNT , "すでに フラ グ は 立っ て いま す 。 " , } , 
{CODE_END は / 


} 


EX03_SCRTPT_RPG_DATA script_data_UP[] = 

{ / / 方 向 キ ー 上 イベ ント デー タ 
(CODE_JUMP_ON,FLAG_Z, 3}, 
{CODE_PRINT , 0 , 0 , "Z キ ー が まだ 押さ れ て いま せん 。 \n 先 に キー を 押し て くだ さい 。 " , } , 
{CODE_END の 


{CODE_JUMP_ON ,FLAG_UP, 4}, 
{CODE_PRTINT , 0 , 0, "フラ グ を 立て まし た 。 \n 最後 に バ X キ ー を 押し て くだ さい 。 " , } , 


{CODE_FLAG_SET,FLAG_UP, } , 
{CODE_END y よ , 


{CODE_PRTNT , 0 , 0 , "すでに フラ グ は 立ち まし た の で 、 この キー を 押す 必要 は あり ませ ん 。 " , } , 
{CODE_END オッ 
] 』 


EX03_SCRTPT _RPG_DATA script_data_X[] = 

{//X キ ー イ ベン ト デ ー タ 
(CODE_JUMP_ON,FLAG_UP, 3)}, 
{CODE_PRTNT , 0 , 0 , "この キー を 押す 条件 が 満た され て いま せん 。 \n 上 キー を 押し て みて くだ さい 。 ", } , 
{CODE_END 呈 の 


{CODE_JUMP_ON ,FLAG_X, 4], 
(CODE_PRTNT  ,0,0," 最 後 の フラ グ を 立て まし た 。 \n 以 上 で 処理 は 終了 で す 。 " , } , 


1 
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CODE_FLAG_SET,FLA( 
(CODE_END 2 





{CODE_PRTNT eaO0。 * 
{CODE_END が 





/ / 各 キー 入力 を イベ ント 代わ り に し て 、 スク リプ ト を 実行 する 


// Z キ ー を 押し た 時 の 処理 


if( q_DownTnputBuff g KEY_Z 


// X キ ー を 押し た 時 の 処理 


if( q_DownTnputBuffF & KEY 


/ / 方 向 キ ー 上 を 押し た 時 の 処理 


if( q_DownTnputBuff g KEY_UP 


// メッ セー ジ ツ 文 字 の 表示 


EX0 





EX03_script_rpg_exec ( work ,Script_Qdata_ タ 


EX03_script_rpg_exec ( work ,Scr1pt_data_UP 


g_pFont->DrawText ( NULL, work->MessBufFfF, -1, gfont_pos, DT_LEEFT, 


OxxEEEE モ EEE)5 





138 





sC ( work ,Soript_data_Z 
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< 軸 史 スク リプ ト の 実 部 分 gp 目 - 


で は 、 最後 に 実際 の スク リプ ト 実 行 部 分 の ブロ グラ ム を 見 て いき まし ょ う 。 

処理 関数 EX03_script_rpg_exec は 、 フ ラグ を 管理 する 構造 体 と 、 実行 され る スク リプ ト デ ー タ 
を 引数 に 受け 取り ます . 

この 関数 は [3 一 23] で 紹介 し た 手法 の 実行 関数 と 違い 、 スク リプ ト 実 行 時 の 情報 は 保存 し て い 
ませ ん 。 

処理 の 単純 化 と 、 常に スク リプ ト デ ー タ の 終了 まで 実行 する た め 保存 の 必要 が 無い か ら で す 。 

た だ し 、 保存 する よう に する と 、 様々 な 仕様 拡張 が 可能 に な り ま す 。 も し 興味 の ある 方 は 改良 し 
て みる と 良い で し ょ う 








を 実行 部 分 の 処理 
さて 、 実行 部 分 その も の で す が 、 これ は すでに 紹介 し た 手法 と 同様 に 、 命令 と 引数 デー タ を 読み 
取り 、 6 人 2 
た だ し ここ で は 、 デー タ の 最後 まで 実行 する 必要 が ある た め 、 処理 その も の を 無限 ルー プ で 括っ 
て いま す 。 
また 、 命令 処理 も 即時 終了 する た め 、 命令 と デー タ は 1 ルー プ に 1 度 、 必ず 読み 込ん で いま す 。 
終了 は 、 終了 命令 を 取得 し 、 処理 が 終了 し た 時 点 で 、 retum 文 で 、 直接 関数 を 終了 させ て いま す 。 


スク リプ ト の 命令 と 処理 内 容 


それ で は 、 以下 に 各 命令 の 簡単 な 処理 内 容 を 解説 を 示し ます 。 


る CODE_END 
スク リプ ト 処 理 を 終了 させ る 命令 で す 。 
命令 取得 後 、 return 文 で 即時 処理 を 終了 させ て いま す 。 


る CODE_FLAG_SET 
指定 の フラ グ の 設定 を し ます 。 


る CODE_FLAG_CLR 
指定 の フラ グ の 消去 を し ます 。 
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四 


1M 


フラ グ の ON/OFF を 行なう 命令 で す 。 

フラ グ エ リ ア は 、 バイ ト 単 位 で 確保 され て いる の で 、 省 メ モリ 化 の た め 、 ビッ ト 単 位 で フラ グ を 操 
作 し て いま す 。 

1 バイ トー 8 ビッ ト で す の で 、 8 で 割っ た 配列 エリ ア の 、 該当 フラ グ (0-7 ビッ ト ) フ ラグ を 設定 する 
よう に し て いま す 。 

な お 、 サン プル で は 、 フ ラグ の 消去 命令 は 使用 し て いま せん 。 


る CODE_JUMP_ON 
フラ グ が ON の 時 分 岐 し ます 。 


を CODE_JUMP_OFF 

フラ グ が OFF の 時 分 岐 し ます 。 

フラ グ の 状態 を 見 て 分 岐 する 命令 で す 。 

条件 が 成立 し て いた ら 、 引数 デー タ の 指定 する 数 だ け 命 令 を 飛び 越し て 分 岐 し ます 。 

な お 、 命令 終了 後 自 度 的 に 、 1 命令 更新 する た め 、 実際 の 引数 デー タ か ら 1 引い た 値 を 加算 し 
て いま す 。 


る CODE_PRINT 

メッ セー ジ の 表示 を 行い ます 。 

た だ し 表示 の 制御 は 外部 で 行なう 必要 が ある た め 、 実際 は 外部 に 対し て デー タ の コピ ー を 行 な 
うだ け で す 。 


以上 で 、 命令 の 解説 は 終了 で す 。 

出来 る 限り シン プル に し た た め 、 機能 は か な り 限 られ て し まい まし た 。 

その た め 、 単純 な ゲー ム な ら と も か く 、 この まま 使用 する 事 は 少し 難し いで し ょ う 。 

た だ 、 機能 を 拡張 を する の は そう 難し く 無い と 思い ます の で 、 必要 な 機能 が あれ ば 適宜 追加 、 改 
良し て いっ て みて くだ さい 。 
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typedef struct{ 





unsiqned char FlagArea [16] : 
Char MessBuff[128] : // 文 字 列 格納 用 の バッ ファ 


}) EX03_SCRTPT_RPG: 


typedef struo{ 


uns1igned char Code: / / 実 行 する 命令 
unsigned char Data1 : // 実 行 する 命令 の 1 番目 の 引数 





uns1gned Char Data2 : 
Char* 


) EX03_SCRTPT_RPG_DATA: 


MeSSad6: 


#defFine CODE_END 0x00 
#Qefine CODE_FLAG_SET 0x01 
#Qefine CODE_FLAG_CLR 0x02 
#defFine CODE_JUMP_ON 0x03 
#Qdefine CODE_JUMP_OFF 0x04 
#define CODE_PRTNT 0x05 
#QdeFf1ine MOVE_SPEED 8 


Yo1d EX03_script_rpg_exec ( EX03_SCRTPT_RPG* Work, 
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王 HEW ト HE 昌 ト - 


// 実 行 する 命令 の 2 番目 の 引数 
/ / 表 示 用 の 文字 列 


EX03_SCRTPT_RPG_DATA* 


pCode 
{ 
1nt Flag_pos: // フ ラグ の 位置 
unsigned char data1 : // 現在 実行 中 の 命令 の 引数 
uns1igned char data2 : / / 現在 実行 中 の 命令 の 引数 
uns1gned Char* DStr: / / 表示 用 文字 列 へ の ボイン タ 
while( true ){ 
/ / デ ー タ を 読み 出す 
data1] = pCode->Data1 : 
data2 = pCode->Daa2 : 
DStr = pCode->MesSade 
Sw1tch ( pCode->Code 
{// ス クリ プ ト 命 令 を 実行 
case CODE_END: // ス クリ プ ブ ト 処理 の 終了 
て eu: 
break: 
case CODE_FLAG_SET: // フ ラグ を 立て る 
// バ イト 中 の フラ グ 位 置 を 計算 
Flag_pos = data1 & 0x03: 
// フ ラグ セッ ト 


work->FlagArea[ data1 / 8 ] 


break: 





| = 1 << fF]ag_pog: 


1 
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case CODE_FLAG_CLR: // フ ラグ を 消去 


// バ イト 中 の フラ ク グ 位 置 を 計算 

Flag_pos = data1 & 0x03: 

// フ ラグ クリ ア 

woOrk->FlagArea[ data1 8 &g= ~(1 Flag_poS ) 
break: 


Case CODE_JUMP_ON: // フ ラグ を チェ ッ ク し 、 立っ て いた ら 処 理 を 分 岐 さ せる 
// バ イト 中 の フラ グ 位 置 を 計算 


Flag_pos = data1 & Ox03: 

// フ ラグ の チェ ッ ク と 分 岐 

1f( work->FlagArea [ data1 8 ] g (1 << fl1ag_pos) ) 
pCode += data2-1 : 

break : 


Case CODE_JUMP_OFF: // フ ラグ を チェ ッ ク し 、 立っ て いな けれ は 処理 を 分 岐 させ る 


// バ イト 中 の フラ ク 位 置 を 計算 

Flag_pos = data1 & Ox03: 

// フ ラグ の チェ ッ ク と 分 岐 

1f( ! (work->F]1agArea[ data1 8 ] g (1 << flag_pos) ) ) 
DCode += daa2-1: 

break: 


case CODE_PRTNT : // メ ッ セ ー ジ を 表示 する (外部 へ の 情報 出力 ) 
/ / 実 際 は バッ ファ に コピ ー す る だ け で 、 表示 は 呼び 出し 側 で 行なう 
Strocpy ( work->MessBuffF, pStr ): 


break: 


/ / 処理 する スク リプ ト デ ー タ を 1 つ 進め る 


DCoOde++: 





1 
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る キー ボー ド を 使う API 


Windows で は キー ボー ド を 使う 代表 的 な API と し て GetKeyboardState と 、 GetAsyncKeyState 
の 2 種類 の イン ター フェ ー ス が あり ます 。 

どちら を 使っ て も よい の で す が 、 ゲー ム で は 複数 の キー を 同時 に 取得 する ケー ス が 多い た め 、 こ こ 
で は GetKeyboardState を 使用 し ます 。 


I 
<91HgH9 


る GetKeyboardState 

GetKeyboardState で は 、 キー 情報 を 取得 する た め に 256Byte の キー 入力 用 配列 変数 を 用 意 す 
る 必要 が あり ます 。 

取得 後 、 そ の キー に 対応 し た 配列 の 最上 位 ビ ッ ト の 状態 を 見 れ ば 、 その キー の ON/OFF が わか り 
ます 。 


キー 情報 は まとめ て お く と あと で 使い や すい 


ここ で は 、 ゲー ム で よく 使う キー を まとめ て 1 つの グロ ー バ ル 変 数 g_InputBuff に 格納 し て いま す 。 
キー 情報 は ゲー ム で は 頻繁 に 参照 する の で 、 必要 な キー を こう し て まとめ て お く と 置く と 、 より 使い 
や すく な り ま す 。 
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// キ ー 情 報 を 取得 
GetKeyjboardState (g_KeyboardBuff ) : // キ ー ボ ー ト 情報 の 取得 





9_KeyInputBuff = 0: 
1f( g_KeyboardBuff [VK_UP] & 0x80 
1f( g_KeyboardBuff [VK_DOWN] & Ox80 
1f( g_KeyboardBuff [VK _LEFT] & Ox80 
if( g_KeyboardBuff [VK_RTGHT]& 0x80 
if ( [ 

if ( [ 


g_KeyTnputBuff |= KEY_UP: 
g_KeyTnputBuff | = KEY_DOWN: 
g_KeyTnputBuff | = KEY_LEET: 
g_KeyTnputBufEf |= KEY_RTGHT: 
g_KeyTnputBuff |= KEY_Z: 
g_KeyTnputBuff |= KEY_X: 


d9_KeyboardBuff[ 'Z' ] &g 0x80 
20] g Ox80 


g_KeyboardBufF 
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Windows 上 で ジョ イス ティ ッ ク を 使う に は API の joyGetPos を 使用 し ます 。 
DirectX に は ジョ イス ティ ッ ク 入 力 を 支援 する DirectInput も ある の で す が 、 3 つ 以 上 の ジョ イス ティ ッ 
ク を 使う な どの 事情 が 無い 限り 、 こち ら を 使用 する ほう が は る か に 簡単 で す 。 


き d91HgH9 
『 


あ joyGetPos の 使い か た 


使用 方 法 で す が 、 引数 と し て 、 接続 され て いる ジョ イス ティ ッ ク の ID と 、 ジョ イス ティ ッ ク の 入力 状態 
を 格納 する 構造 体 、 JOYINFO を 渡し ます 。 


気 を つけ る 点 と し て 、 方向 キーX と Y、 両 軸 の 返り 値 が 、 ア ナ ロ グ 値 で ある こと で す 。 

アナ ログ で は な い ジ ョ イス ティ ッ ク を 接続 し て いる 場合 、 返り 値 は 上 を 押し た 場合 が 0、 下 を 押し た 
場合 が 65535 と な っ て いま す 。 

同様 に 左右 も 、 左 が 0、 右 が 65535 と な り ま す 。 中 央 値 は 両方 と も 32767 で す 。 

この 値 が 入力 され た 時 に 、 それ ぞ れ の 方 向 キ ー を ジョ イス ティ ッ ク 用 の バッ ファ に 反映 させ て いま す 。 


も し ジョ イス ティ ッ ク の 性 能 や 、 接続 され て いる か どう か を 調べ た い 時 に は 、 joyGetDevCaps を 使 
用 する と よい で し ょ う 。 


ジョ イス ティ ッ ク と キー ボー ド を 同時 に 使う 


最後 に ジョ イス ティ ッ ク と キー ボー ド の 入力 を OR 演算 子 で 合成 し て いま す 。 
こう する 事 で 、 ジョ イス ティ ッ ク と キー ボー ド を 等 価 に 扱う 事 が で きま す 。 


目 ド 』 度 妥 2ー1 
// ジ ョ イス ティ ッ ク の 情報 を 取得 
g_JoystickBuff = 0: 
if( !]oyGetPos ( JOYSTTCKTD1 , g]joyinfo) ) 
{ 





if( oyinfo.wYpos == 0 ) g_JoystickBuffF |= KEY_UP: 
if( ]oyinfo.wYpos == 65535 ) g_JoystickBuff |= KEY_DOWN: 
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1F( ]oy1nfo 
1fF( ]oy1nfo.w2 
if( ]oyinfo.wi 
1f( ]oyinfo .wBu 











1U 





4-3 Windows で マウ ス を 使う 
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-】 | Windows で マウ ス を 使う 


マフ プス の 使い が た 








Windows で マウ ス を 使う に は 、 いく つか 方 法 が あり ます が 、 標準 的 な API で ある 、 GetCursorPos 
を 使う の が 、 一 番手 軽 で し ょ う 。 使用 方 法 も 単純 で 、 座標 格納 用 の 変数 へ の ポイ ンタ を 渡し て あげ れ 8 
ば 、 現在 の マウ ス 座 標 が 戻っ て きま す 。 


た だ 、 注意 し な く て は な ら な い の は 、 戻っ て きた 座標 は Windows 上 で の 座標 で す 。 
実際 に 使用 する に は 、 クラ イア ント ウィ ンド ウ の 座標 へ 変換 し て や ら な けれ ば な り ま せん 。 





// マ ウス 情報 を 取得 


GetCursorPos ( &mouse_poS ): 





座標 を 変換 する に は 、 ScreenToClient を 使い ます 。 
変換 する クラ イア ント ウィ ンド ウ の ウィ ンド ウ ハ ン ドル と 、 変換 する 座標 を 渡せ ば 座標 が 変換 され ます 。 





// ク ライ アン ト 護 標 へ 変換 
ScreenToC1ient ( q_hWnd, &mouse_poS ): 
9_MouSePOS .X = mmOUSeG_DOS .X: 


9_MouSsePOS . = mmOUSe_DOS .Y 





ふ マウ スポ ボタ ン の 状態 の 取得 


マウ ス ボ タ ン の 状態 は キー 情報 の 取得 と 同時 に 行なっ て いま す “。 
ここ で も それ ぞ れ の 情報 は 、 ゲー ム 全 体 か ら 参照 され や すい よう 、 グロ ー バ ル 変 数 g MousePos、 
g_MouseButton に 格納 し て いま す 。 





9_MouseButEton = 0: 
1f( g_KeyboardBufFf[VK_LBUTTON] & Ox80) g_MouseButEon | = MOUSE_L: 
ifF( g_KeyboardBuffF [VK_RBUTTON] & Ox80) g_MouseButton | = MOUSE_R: 





※[4 一 1]Windows で キー ボー ド を 使う を 参照 








Chapter 4 イ ンタ ー フ ェ ー ス 和幸 
回 | | 入力 キー の ON/OFF の 瞬間 の 判定 





ゲー ム で は 入力 キー の ON/OFF の 瞬間 を 知り た く な る 事 が あり ます 。 
例え ば 、 ショ ッ ト を 打つ 時 は 、 押し た 肝 間 だ け の 情報 が 欲し く な り ま すし 、 タメ 撃ち 等 の 処理 を 行 な 
うに は ボタ ン を 離し た 脚 間 が 分 か ら な く て は いけ ませ ん 。 


考え 方 と し て は 、 1 フレ ー ム 前 の キー 状態 を 記録 し て お き 、 それ を 現在 の キー 状態 と 比較 し て 判定 
し ます 。 
図 の 真理 値 家 を 見 て で もらえれ ば わか り ま す が 、 ON の 場合 は 、 ボタ ン を 押し た 有 瞬間 で か つ 前 フレ ー 
ム が 押さ れ て いな い 時 だ け フ ラグ が た ち ま す 。 
同様 に OFF の 場合 は 、 ボタ ン を 離し た 有 瞬間 で 前 フレ ー ム が 押さ れ て いた 時 だ け フ ラグ が た ち ま す 。 





加 訪 葬 一 4 一 1 前 フレ ー ム と 現在 の フレ ー ム を 比較 する 真理 値 表 


現在 だ け ボ タン が 押さ れ て いれ ば 、 ボ タン が 押さ れ た 脚 間 と みな せる 











時 間 経 過 





貞和 省 仙 人 WI ま 19 1 
| 


ボタ ン が 押さ れ た 瞬間 





4-4 入力 キー の ON/OFF の 瞬間 の 判定 





- モ HIF | 
論理 演算 で すっ きり させ る 
その 際 、 キー を 1 つ 1 つ 『 文 で チェ ッ ク し て も いい の で す が 、 論理 演算 を 使う と 手軽 に すっ きり と 記 
述 で きま す 。 
目 葉 4ー1 
// 1 フレ ー ム 前 の キー 状態 を 保存 
BeforeTnputBuffF = g _TnpuBuff : 
| 
キー 入力 処理 
| 
// 入 力 の ON/OFF を 算出 
qg_DownTnputBuff = gq TnputBuff & ~-BeforeTnputBuff : 
q_UpTnputBufFf = ~-9_InputBufF g BeforeTnputBuff : 





ON の 場合 は 、 1 フレ ー ム 前 の キー 情報 を 反転 させ て 、 AND 演算 を 行ない ます 。 
OFF の 場合 は まっ た く 逆 で 、 現在 の キー 情報 を 反転 させ て 、 1 フレ ー ム 前 の キー 情報 と AND 演算 
を 行ない ます 。 
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() ! 上 5 タメ 琴 ち を する に は 





あ タメ 撃ち と は 還 還 還 較 
シュ ー テ ィング 等 で は ボタ ン を 押し て いる 間 や 離し て いる 間 に 、 力 を た め 、 ボタ ン を 押す (離す ) こ と 
で 力 を 一 気 に 解 放す る 、 と いう 演出 が よく 見 受け られ ます 。 
ここ で は 、 その 「 タ メ ] の 実装 方 法 を 見 て いき まし ょ う . 


< あ タメ 替 ち の 判定 


多 "タメ る "処理 
まず は タメ 撃ち か ら で す 。 最初 に 、 タメ る た め の ボ タン が 押さ れ て いる か を チェ ッ ク し ます . 
ボタ ン が 押さ れ て いる 場合 は パワ ー を た め 、 タス クワ ー ク 上 の accmulate_power_on に 格納 し ます 
も し 、 こ こ で パワ ー の 上 限 ま で タメ て いた ら 、 そこ で パワ ー を 上 限 に 合わ せま す 
どこ まで タメ られ る か は 、 MAX_POWER で 定義 し て いま す 


1 
<u91Hgl9 


旧態 5ー1 
#Qdefine MAX _ POWER 100 





EX04 05_STRUCT* work = (EX04 05_STRUCT*) thisTCB->Work: 
//X キ ー を 押し て いる 間 は タメ 
if(g_TnputBuff g KEY X ) 


【 


WOrK->aCCmu]lat 上 G_DOWer_On++: 


1f ( work->accmulate_power_on > MAX POWER ) 


{ 


WOrk->aCcmulate_DOwer_on = MAX POWER: 








4-5 タメ 撃ち を する に は 





- 王 HHF - ビ トト 


る ボタ ン が 離さ れ た 時 の 処理 
次 に 、 タメ る た め の ボ タン が 離さ れ た か を チェ ッ ク し ます 。 





EMEA -5-> 
// 離 し た 瞬間 の み 処理 する 


if(g_UpTnputBufFf g& KEY_X ) 
{ 
1f (.work->accmulate_power_on >= MAX POWER) 
{ 
TaskMake(exec04_05_Success, 0x2000) : 


work->acomulate_power_on = 0: 


画 EL 
『 





ボタ ン が 離さ れ た 瞬間 に 、 パワ ー が 最大 値 ま で た まっ て いれ ば その 処理 を 行ない ます 。 
ここ で は その 処理 と し て 、 パワ ー が 解放 され た 事 を 表示 する タス ク を 生成 し て いま す 。 
も し パワ ー が 足り て な い 場合 は 処理 を 行なわ ず 、 今 ま で タメ て いた パワ ー を 0 に 戻し ます 。 
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の - | ボタ ン を 離し て いる 間 に タ メ る に は 





あ 押し て タメ る の と は 逆 の 処理 


ボタ ン を 苑 し て いる 間 に タメ る 処理 も 見 て み ま し ょ う 。 
基本 的 な 構造 は ほぼ 同じ で す 。 
ボタ ン を 離し て いる 時 に パワ ー を 蓄積 し 、 押し た 肝 間 に パワ ー の 解放 に 関す る 処理 を 行ない ます 。 


使い か た に 注意 する 


た だ 、 ボタ ン を 離し た 時 に タメ て いる た め 、 実質 的 に [ 邊 動 タ メ 」 と 同じ 事 に こ な り ます 
こう いっ た 形 で 、 自動 的 に 処理 を 行なう 場合 、 ゲー ム を 遊ぶ 人 が 混乱 し な い 様 、 扱い に は 注意 が 
必要 で す 。 


ー5ー3 
//Z キ ー を 離し て いる 間 は タメ 
if(! (g_TnputBuff g& KEY_Z) ) 
{ 





WOrk->aCCmulate_DOwer_OFF++: 
1f( work->accmulate_power_ofFfF > MAX POWER ) 
{ 


work->accmulate_power_offF = MAX POWER: 


/ / 押 し た 瞬間 の み 処 理 す る 
if(g_DownTnputBuff & KEY_2 ) 
{ 
1f ( work->accmulate_Dower_ofFfF >= MAX POWER ) 
TaskMake(exec04_06_Sucocess, Ox2000): 
} 


WOrK->aComulate_Dpower_ofFfF = 0: 








4-7 ボタ ン の 同時 押し の 判定 
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で ) HH-T | ボタ ン の 同時 押し の 判定 





あふ: 判定 に は 余裕 を 持た せる 


が ー で は ボタ ン の 同時 押し を し て 或 急 回 避 す る ・ と いっ た 、 行動 は よく 見 か け ま す 。 
た だ 、 実際 に 同時 押し を プロ グラ ム し て みる と 、 な か な か 同時 押し を 受け 付け て くれ ませ ん 。 目 - 
これ は 、1 フレ ー ム で 同時 に キー 入力 を し な く て は いけ な いた め 、 入力 の タイ ミン グ が 乱 し すぎ て 起 
る 現象 で す 。 
その た め 、 実際 に は 数 フレ ー ム 前 まで の キー 状態 を 保持 し て お き 、 一 定時 間 内 で ボタ ン が 同時 に 
押さ れ た か を チェ ッ ク す る 必要 が あり ます 。 


あふ 判定 の ひ の プ ログ ラミ ング 


履歴 を 保存 する 

判定 の 方 法 で す が 、 まず 履歴 を 保持 する た め の 履 歴 バ バッファ を 作り 、 それ を 毎 フ レー ム 更 新 し て い 
きま す 。 

更新 は 要素 を 古い 順に 1 つづ つ コ ピー し て いく 事 で 行ない ます 。 


EMEA -7ー 


#Qdefine TNPUT_HTSTORY COUNT 16 





typedef struct{ 


SPRTTE SDr 巧 : 
F1oat AddX: 
F]1oa 上 AddY: 


unsigned Char HistoryTnputBuff [ TNPUT_HTSTORY COUNT] : 
) EX04 07_STRUCT: 


EX04_07_STRUCT* work = (EX04_07_STRUCT* ) thi sTCB->Work: 


1nt same_button_check = 0: 


int 1oop: 


// キ ー 状 態 の 履歴 を 更新 
For( 1oop = TINPUT _HTSTORY _ COUNT-1: 1oop>0: 1oop-- ) 
{ 
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work->HistoryTnputBuff [1oop] = work->HistoryTnputBuff [1oop-1] : 
} 


/ / 最 新 の キー 押下 状態 を 保存 


work->HistoryTnputBufE[0] = g_TnputBuff : // 1 フレ ー ム 前 の キー 状態 を 保存 





ボタ ン の 判定 

その 後 、 or 演算 子 を 使い 、 過去 に 押さ れ た ボタ ン を 1 つ に まとめ ます 。 (ここ で は 、 過去 4 フレ ー ム 
分 の 状態 を まとめ て いま す ) 

その 後 、 押 され た ボタ ン を チェ ッ ク す れ ば OK で す 。 


も し 、 同時 に 押す 時 間 が 短い と 感じ た ら 、 チェ ッ ク す る フレ ー ム を 長め に 取っ て みて くだ さい 。 


EN -7-: 


/ / 過 去 4 フレ ー ム 分 の 履歴 を チェ ッ ク 
for(1oop=0: 1oop<4: 1oop++) 
{ 





Same_button_check | = work->HistoryTnputBuff [1oop] 


/ / 同 時 押し 成功 
if( same_butEton_check & ((1 << KEY_X) | (1 << KEY_Z)) ) 


N 
TaskMake(exec04_07_Success, 0x2000) : 





過 攻 7 一 1 前 フレ ー ム と 現在 の フレ ー ム を 比較 する 真理 値 表 





時 OF ON | OFF | ON | OFF |OFF 


ボタ ン B | OFF| oFF| ON | oFF |oFF |oFF|OFF 
判定 |x | x 屋 lx 困 叶 xlx 


現在 の 入力 だ け チ ェ ッ ク す る と 、 
少し 入力 が 遅れ た だ け で 判定 が 出来 ず 、 厳 し い 





2 OFF |OFF|ON |OFF| ON | OFF | OFF 


ボタ ン B 





| 
OFF OFF ON OFF | OFF | OFF | OFF 
判定 | > 請 綱 陸 昌 欄 商 卓 介 間 < | メ 











過去 の 入力 に も チェ ッ ク す る こと で 、 
入力 に 余裕 を 持た せる こと が 出来 る 


ILI 





4-8 連射 を する に は 
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-H | 連射 を する に は 





自分 で 連射 する か 機能 に する か 


ゲー ム と 連射 は 、 切っ て も 切り 離せ な い 関 係 に ある よう で す 。 

中 で も シュ ー テ ィング 系 統 に お いて は 、 連射 機能 の 有無 で デー ム バ ラン ス が 変わ っ て し まう ゲー ム 
が 大 半 を 占め て いま す 。 

そう いっ た 背景 も あり 、 最近 で は 必死 に ボタ ン を 連打 する ゲー ム は めっき り 減 っ て し まい まし た ( 個 
人 的 に は こう いっ た ゲー ム は 嫌い で は な い の で す が )。 


画 ELHIHI 
『 


ソフ トウ ェ ア に よる 連射 機能 は 、「 ボ タン を 押し っ ぱな し に し て いる 間 、 一 定時 間 毎 に ON/OFF の 
状態 を 切り 替え る 」 事 で 実現 し ます 。 
連射 の 速度 変更 は 、 ON/OFF の 間隔 を 変え る 事 で 行ない ます 。 


る 連射 機能 を 作る 
まず 、 連射 に 該当 する キー が 押さ れ て いる か 判定 し ます 。 
キー が 押さ れ て いた 場合 、 連射 間隔 の カウ ンタ RapidCount に 加算 し ます 。 
RapidCount は 、 フレ ー ム 間 を 越え て 保持 され る 必要 が ある た め タ スク ワー ク 上 に 設け て いま す 。 
も し この 値 が 一 定数 を 越え て いた ら 、 その 肢 間 だ け ボ タン を ON に な っ た も の と し て 扱い ます 。 


あと は 、 これ を 連射 を する キー の 数 だ け 繰 り 返 せ ば OK で す 。 
この リス ト で は 、 コー ド の 単純 さ を 上 げ る た め ル ー プ を 展開 し て いま す が 、 連射 する キー が 大 量 に あ 
る 場合 は for 文 を 使用 し た ほう が よい で し ょ う 。 


る ボタ ン を 押し て いな いと き の 処 理 

最後 に 押さ れ て いな か っ た 場合 に は 、 連射 間隔 の カウ ンタ を 0 に する 事 を 忘れ な いよ うに し て く 
だ さい 。 

ボタ ン を 押す た びに 連射 の 間隔 が ずれ て し まい ます 。 
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上 に 配当 一 8 一 1 
/ / 連射 等 特殊 処理 
qg_Rap1dBuff = 0: 





g_Ha1fERapidFlag = 0: 
if( g_Hal1fRapidF1ag )【 
if( q_TnputBuff & KEY_X ) 
{ // X ボ タン が 押さ れ て いる 時 の み 連 射 処理 
++DTASK_work->Rap1dCount [ KEY _TNDEX_X ] も = RAPTD COUNT: 
1f( !pTASK_work->RapidCount [ KEY_INDEX_X ] ) 


{ 
g_Rap1idBufFf |= KEY _X: 
} 
) else { 
pTASK_work->Rap1dCount [ KEY _TNDEX X ] = 0: 


if( qg_TnputBuff g KEY_Z ) 
{//Z ボ タン が 押さ れ て いる 時 の み 連 射 処 理 


++DTASK work->Rap1dCount [ KEY_TNT る = RAPTD_COUNT: 





1f( !pTASK_work->Rap1dCount [ KEY_TNDEX 
{ 





g_RapidBuffF |= 





} 
) else { 


pTASK_work->Rap1QdCount[ KEY_TNDEX 2 ] = 0: 





155 
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HmF - ビ Hm 


< 一 補 時 間 だ け 連 射 を する 処理 
基本 的 な 構造 は 自動 連射 の 時 と 大 きく は 変わ り ま せん 。 


た だ 、 ボタ ン を 押し て 一 定時 間 だ け 連 射 を 行なう た め の カ ウン タ HalfRapidCount を 新規 に 設け 
て いま む も 


この カウ ンタ が 有効 な 間 だ け 連 射 を 行なう よう に し ます 。 

気 を 付け な く て は な ら な い の は 、「 ボ タン が 押さ れ た ら 、 一 定 間隔 プレ イヤ ー の 意思 と は 無関係 に 連 
射 を 行なう ] と いう 事 で す 。 

問題 に な る 事 は 少な いで す が 、 状況 に よっ て は バグ と も 取ら れ か ね な い の で 注意 し まし ょ う 。 


| LIST 4 下士: 全 
/ / 半自動 連射 
// ボ タン が 押さ れ て いた ら 半 自動 連射 モー ド に 切り 替え 
if( g_DownTnputBuff & KEY X ) 


pTASK_work->Ha1 FRap1dCount [ KEY_TNDEX_ X ] = HALF RAPTD COUNT: 





/ / 半自動 連射 モー ド 中 は 連射 
1f ( pTASK_work->Ha1fFRap1dCount [ KEY_TNDEX X ] != 0) 
( 

++DpTASK_work->Rap1dCount [ KEY _TNDEX XX 





1f( !pTASK_work->Rap1dCount [ KEY_TNDEX_X 
{ 
g_Rap1dBuffF |= KEY_X: 
} 
) else { 


pTASK_work->Rap1dCount [ KEY _TNDEX X ] = 0: 


1f ( pTASK_work->Ha1FRap1dCount [ KEY _TNDEX_X ] ) 
pTASK_work->Ha] FRap1dCount [ KEY_TNDEX_X ] --: 


/ / 同 様 に キー も 処理 する 
if( q_DownTnputBuff g KEY _Z ) 
pTASK_ work->Ha1FRap1dCount [ KEY _TNDEX_Z ] = HALF_RAPTD COUNT: 


1f ( pTASK work->Ha1FRap1dCount [KEY _TNDEX_ Z] != 0) 
{ 
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++DTASK_work->Rap1dCount [ 
k->Rap1dCount [ KEY_TNDEX 2 ] ) 


COUNT: 





r TNDEX 2 ] 









1f( !pTASK_wo 
{ 
g_RapidBuffF |= KEY_Z: 
}) else { 
pTASK_work->Rap1QdCount [ KEY_TNDEX_Z 


1f( pTASK_work->Ha1FRap1dCount [ KEY_TNDEX 2 ] ) 


| 
ELHHI 


pTASK_work->Ha1 FRap1dCount [ KEY _TNDEX_Z ] --: 





ii 
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に に に. 3 





に あ 』jn ア 4 に Ia の (デマ テル ルン 
の 入力 判定 





ゲー ム で 同 方 向 に 2 回 入力 する 事 を 判定 する 事 は よく あり ます 。 


ほとん ど が ダッ シュ 等 の 移動 に 関す る 入力 判定 で す が 、 攻撃 を 行なっ た りす る ケー ス も あり 、 簡易 Ss 
な コマ ンド 入力 と いえ る で し ょ う 。 


判定 の アル ゴリ ズム 

判定 の アル ゴリ ズム で すか が 、 方 向 キ ー が 押さ れ た 瞬間 を 検知 し 、 そ こ か ら 一 定時 間 内 に も う 一 度 
入力 が ある か を チェ ッ ク し ます 。 

一 定時 間 内 に 入力 が な され て いた ら 、 入力 が 成功 し た と みな し ます 。 

これ を 各 方 向 に つい て 行なう だ け で す 。 今回 の プロ グラ ム で は 2 ヶ所 で す が 、 状況 に 応じ て 変更 
する と よい で し ょ よう 。 


目 ド 七 光一 9 一 ] 同 方 向 2 回 押し に よる 入力 判定 
typedef struct{ 





uns1qned Char KeyT1me [2] : 
) EX04_09_STRUCT: 


vo1d exec04_09(TCB* thisTCB) 
( 
#Qdefine TNPUT_COUNT 12 
#define KEY _TNDEX LEFT 0 
#deFine KEY _TNDEX_RTGHT 1 
EX04_09_STRUCT* work = (EX04_09_STRUCT* ) thisTCB->Work: 


if( g_DownTnputBuff & KEY LEFT ) 
{ 
/ / 一 定時 間 内 に キー が も う 一 度 入力 され て いた ら 入 力 成 功 
1f ( work->KeyTime[ KEY _TNDEX LEFT ] != 0) 
{ 
TaskMake(exec04_09_Success, 0x2000) : 
})elset ーー 


work->KeyT1me [ KEY_TNDEX_LEFT ] = TNPUT_COUNT: 
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} 
} 
1f( qg_DownTnputBuff & KEY RTGHT ) 
{ 
if ( work->KeyTime [ rf TNDEX RTGHT ] != 0) 
{ 
TaskMake(exec04_09_Success, 0x2000) : 
})else{ 
work->KeyTime [ KEY _TNDEX RTGHT ] = 1TNPUT_COUNT: 
5 
} 
} 
/ / 連続 入力 時 間 の カウ ント 
1f( work->KeyTime 8 三 人 8 9 
WOrk->KeyT1me [ ーー 
ifF( work->KeyT1me[ KEY TNDEX_ RTGHT ] != 0 








吊 
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!-1 | コマ ンド 入力 を 考え る 





あ コマ ンド 入力 と は 


格闘 ゲー ム な ど で お な じみ の コマ ンド 入力 は 、 最近 で は シュ ー テ ィング 等 に も 使用 され た り と 、 色々 


使い 道 が 広がっ て いる よう で す 。 [ae 
実際 に コマ ンド 入力 を 実現 する 手法 は 枯 つ か ある の で すか 、 今回 は 応用 範囲 が 広い バッ ファ を 用 
いた 方 法 を 紹介 し ます 。 





< あッ ファ を 使っ た コマ ンド 入力 


履歴 バッ ファ を 用 意 
基本 的 な 考え 方 で す が 、 まず 過去 の キー 入力 を 覚え て お く た め の 、 履歴 バッ ファ を 用 意 し ます 
この バッ ファ に は コマ ンド と は 無関係 に 、 一 定期 間 分 の キー 入力 の 履歴 を 記録 し て お きま す 


多 コマ ンド 入力 完了 の チェ ッ ク 
次 に 、 プレ イヤ ー が コマ ンド 入力 を 完成 し た 事 を 示す 、 ト リガ ー を チェ ッ ク し ます 。 
格闘 ゲー ム で 言え ば 、 コマ ンド 入力 後 の パ ンチ ボタ ン や キッ クボ タン が これ に 該当 し ます 。 


色 キー 入力 の 判定 
トリ ガー が 入力 され た ら 、 押し た 瞬間 の フレ ー ム か ら 遡っ て 、 過去 の キー 入力 状態 を チェ ッ ク し ます 。 
も し コマ ンド に 該当 する キー パタ ー ン が あれ ば 、 コ マン ド 成 功 と みな し ます 





ED oi 
キー 入力 履歴 バッ ファ に 入力 デー タ を 履歴 が キー パタ ー ン と 一 致し て いた ら 
必要 な 時 間 分 だ け 記録 する コマ ンド 入力 成功 
左 有 
正 i ド 
| に て に 
T 右 | 」 
左 右 問 嘩 用 
下 
に ド 
ネー 
右 ニコ 
ネー 


を 
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実際 に コマ ンド 入力 部 分 を 実装 し て み ま す 。 


計 二 
= 上 服 歴 を 更新 保存 


まず 、 履歴 バッ ファ ヘ キ ー 入 力 の 履歴 を 更新 、 保存 し て いま す 。 
履歴 バッ ファ は 、 各 フ レー ム 間 を また が っ て 記録 され る た め 、 static か 、 タ スク ワー ク 上 に 確保 し ます 。 
また 、 こ の 際 ボ タン 情報 は 保持 せ ず 、 方 向 キー の み を 保存 し て いま す 。 


ーー1 
/ / キ ー 状 態 の 履歴 を 更新 


For( 1oop = HTSTORY_COUNT-1: 1oop>0: 1oop--) 
{ 








work->H1sEoryBufFf [1oop] = work->H1storyBuff [1oop-1] : 





判定 
次 に コマ ンド 入力 判定 の トリ ガー を チェ ッ ク し ます 。 ここ で は Z キー を 押し た 有 瞬間 を トリ ガー と し て いま す 。 
トリ ガー が 押さ れ た ら 、 過去 の 履歴 を コマ ンド の 入力 デー タ と 比較 し チェ ッ ク し ます 。 
コマ ンド の デー タ は 順に 、 入力 受付 時 間 、 コ マン ド の キー パタ ー ン (7 つま で ) と な っ て お り 、 入力 方 
向 に 0 を 入れ る こと で キー パタ ー ン が 終了 し ます 。 
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HEF - モ H 是 し ーー ーー 





ー11 一 1 キー パタ ー ン デー タ の デー タ 構 造 





| キー 入力 履歴 バッ ファ に 
| 入力 を 記録 


ー ボタ ン が 押さ れ た ? ーー 


ーー 通 去 の 入力 履歴 を チェ ッ ク 失敗 


ーー コマ ンド デー タ と 比較 ーー 


| | 登録 され て いる コマ ンド の 数 だ け | 
| 人 チェ ッ ク を 繰り 返す 。。 | 






















多 チェ ッ ク の 順序 に 気 を つけ る 
キー パタ ー ン を チェ ッ ク す る 際 、 より 古い 方 か ら チ ェ ッ ク し て いく こと に 、 注意 し て くだ さい 。 こう し な 
いと 、 入 力 の 順序 が 逆 に な っ て し まい ます 。 


キー パタ ー ン が 最後 まで チェ ッ ク さ れれ ば 、 コマ ンド の 入力 が 成功 し た 事 に な り ま す 。 
も し 、 最後 まで チェ ッ ク し な か っ た 場合 は 、 そ の コマ ンド は 入力 され て お ら ず 、 次 の キー パタ ー ン デー 
タ の チェ ッ ク に 移行 し ます 。 


回 虹 受 一 11 一 2 コマ ンド 入力 





Vo1d exec04_11 (TCB* thisTCB ) 
{ 
#define HTSTORY_COUNT 100 


typedef sEruct{ 
uns1gned char HistoryBuff [HTSTORY_COUNT] : 
) EX04_11 STRUCT: 


typedef struct{ 


uns1gned char Time: 


uns1qgned Char Key [7] : 
}) EX04 11 DATA: 
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EX04 11 DATA command_data[] = 





〔 
// コ マン ド 1 下 右 下 右 
{ {30,},{ KEY_DOWN, KEY_DOWN|KEY_RITGHT, KEY_RTGHT, 0,}, }, 
// コ マン ド Z 右 、 下 、 を 下 
{ {30,}),{ KEY_RTGHT, KEY_DOWN, KEY_DOWN| KEY_RTGHT, 0 あ 。 すき: 
// コ マン ド 3 下 、 を 下 、 を 
{ {30,},{ KEY_DOWN, KEY_DOWN|KEY_LEEFT, KEY_LEEFT, 0, は , ま , 
// コ マン トド 終了 
tt 0.0t0/ よ げす 。 


EX04 11 STRUCT* work = (EX04_11 STRUCT* ) thisTCB->Work: 
TCB* newTCB: 

int check_command = 0: 

1int 1]oop: 


unSsigned char* key_daa: 


FontPrint(192,160,"TNPUT COMMAND" ) : 


// キ ー 状 態 の 履歴 を 更新 


for( 1oop = HITSTORY_COUNT-1: 1oop>0: 1oop-- ) 
{ 

work->HistoryBuff [1oop] = work->HistoryBuff []oop-1] : 
} 


/ / 最 新 の キー 状態 を 保存 
woOrk->H1istoryBufFf[0O] = g TnputBuff & 
(KEY_UP| KEY_DOWN| KEY_LEFT|KEY_RTGHT) : // 方 向 キー の み 保 存 


// Z キ ー が 押さ れ た 時 に 、 コ マン トド の 解析 を 開始 
1f( g_DownTnputBufFf &g KEY_Z ) 
{ 
// チ ェ ッ ク す る コマ ント が 終了 する まで ルー プ 
whi1e( command_data[ check_command ] .Time ) 
( 
/ / 履 歴 上 の キー 入力 パタ ー ン を チェ ッ ク 


key_data = command_data[ check _command ] .Key: 


For(1oop = 0:1oop < command_data[ check_command ] .Time: 1oop++ ) 


{ 


liEI 
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1fF( *key_data == work->HistoryBufF[ command_data[ 
check_cormmmand ] .Time - 1 - 1oop] 
{  // 全 部 の キー パター ン が 入力 され て いた ら コ マン トド 人 入力 成功 
jkey_data++ : 


1f(*key_data == 0) break: 


} 
// コ マン トド 入力 成功 な ら 、 処 理 を 行い チェ ッ ク 終 了 


1f(*key_data == 0) 


{ に ニコ 
// コ マン ド を 表示 する タス ク を 生成 
newTCB = TaskMake(exec04_11 Success, 0x2000) : 
newTCB->Work[0] = check command: 
Dreak 


} 


check_cCommand++: 





l5i 
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!-18 | プレ イヤ ー 名 前 登録 


ジョ イス ティ ッ ク に よる 名 前 入力 


ゲー ム 上 で の 名 前 入力 処理 を 作成 し て み ま し ょ う 。 

通常 、 Windows 上 で の 入力 は キー ボー ド で 行なわ れ ま す 。 

し か し 、 ゲー ム で の 入力 は ジョ イス ティ ッ ク を 使う 物 が 多く 、 また 入力 も 方 向 キ ー と ボタ ン だ け と い 
う 場合 が 殆ど で す 。 








その た め 、 も し ゲー ム 中 に 名 前 の 入力 を キー ボー ド で 行なう 場合 、 は ユー ザー へ 入力 機器 の 変更 
を 促す 事 に な り 、 イン ター フェ ー ス の 統一 の 面 か ら 見 る と 、 余り よい 事 と は いえ ませ ん 。 


そこ で 統一 し た イン ター フェ ー ス の た め に 、 方 向 キ ー と ボタ ン の み で 名 前 入力 を 行なう 処理 を 作成 
し て み ま し ょ う 。 

も っ と も 名 前 入力 は 、 ゲー ム に よっ て 千 差 万 別 で 、 非常 に 多岐 に わた り ま す 。 

ここ で は 、 も っ と も シン プル な 、 方 向 キ ー の 左右 で アル ファ ベッ ト の スク ロー ル に よる 選択 、 ボタ ン 
で 入力 の 決定 と キャ ン セ ル を 行なう 処理 を 作成 し ます 。 


扱う 文字 に つい て 


それ で は 実際 の 処理 を 解説 し て いき ます 。 
まず は 扱う 文字 に つい て で す 。 名 前 入力 に 使用 され る 文字 は 、 アル ファ ベッ ト で あっ た り カ ナ 文 字 
だ っ た りす る 上 に 、 表示 の 順番 や 配置 等 は バラ バラ で す 。 


そこ で 、 これ ら を 統一 的 に 扱う よう に する た め 、 文字 の 入力 時 は ID で 処理 を 行ない 、 実際 の 文字 
は 変換 テー ブル を 用 いて 文字 の 決定 に 変換 する よう に し て や り ま す 。 
こう する 事 で 、 文字 の 表示 順番 や 配置 な ど を 気 に せ ず に 処理 する 事 が で きま す 。 


文字 入力 の プロ グラ ム 


次 に 実際 の プロ グラ ム で す 。 初期 処理 終了 後 、 ま ず は キー 入力 に よる 文字 の 選択 を 行なっ て いま す 。 
ここ で は 純粋 に 、 選択 中 の 文字 ID の 切り 替え 処理 の み を 行なっ て いま す 。 また 入力 処理 後 、 選択 
中 の ID が 指定 の 範囲 内 に 収め る 処理 も 同時 に 行なっ て いま す 。 
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選択 用 文字 の 表示 

次 は 、 表示 する 選択 用 の 文字 列 で す 。 画面 で は 11 個 の 文字 を 表示 し 、 それ を 左右 に 移動 させ て 
選択 文字 を 決定 する よう に な っ て いま す 。 

は じ め に 選択 中 の 文字 か ら 、 表示 を 開始 する 文字 を 算出 し ます 。 

選択 文字 は 表示 文字 列 の 中 央 の 文字 な の で 、 表示 文字 数 を 2 で 割っ た 値 を 選択 し た 値 か ら 引 い 
て や る 事 で 表示 開始 の 文字 を 得る 事 が で きま す 。 


ルー プ に 合わ せ て 表示 幅 ず すず つ ずら し て や る 事 で 行なっ て いま す 。 
表示 文字 その も の は 、 ID で 管理 し て いる た め 、 表示 関数 FontPrint で 表示 する 際 に 、 変換 テー ブ 
ル alphabet_data を 用 いて ID を アル ファ ベッ ト に 変更 し て いま す 。 


その 後 、 得 られ た 開始 文字 か ら 1 文字 づつ 、 文字 の 表示 を 行ない ます 。 その 際 の 表示 位置 は 、 上 上 
ーー 


| 5 】 2 生じ 


方 向 キー 左右 で 動く の は 表示 文字 列 全体 


ーーーーーーーーーー 
四 回 回 回 目 回 回 回 回 回 財 回 回 四 





画面 上 に は 、7 つ の 文字 が 並ぶ 、 他 の 文字 を 選択 する 時 に は 、 カ ー ソ ル が 動く 
常に 選択 中 な の は 、 中 央 の 文字 だ け の で は な く 表 示さ れ て いる 文字 が 移動 され る 
選択 が 中 央 表示 中 の 文字 な の は 変わ ら ず 


文字 の 決定 

次 は 、 文字 の 決定 処理 で す 。 

こち ら の 方 は 、 決定 の ボタ ン が 押さ れ た 瞬間 に 、 現在 選択 中 の 文字 を 名 前 の 格納 バッ ファ に コピ ー 
し て や る だ け で す 。 


また この 際 、 同時 に 決定 し た 文字 数 を 記録 し て お き 、 規定 文字 数 の 入力 が 終了 し た ら 、 終了 処理 
も 同時 に 行ない ます 。 
ここ で は 、 特に 終了 処理 自体 を 行なわ ず 、 名 前 の み の 表示 処理 に 処理 を 切り 替え て いま す 。 


キャ ン セ ル 処 理 











次 は キャ ン セ ル 処 理 で す が 、 こち ら の 方 は シン プル で 、 決定 し た 文字 数 を 1 文字 減ら し 、 最後 に 入 
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力 し た 文字 を NULL で 消去 する だ け で す 。 
た だ 、 文字 数 を 減ら す 時 に 、 0 以下 に な ら な いよ うに 注意 し て くだ さい 。 
最後 に 決定 し た 名 前 の 表示 と 、 選択 マー ク の 表示 を 行ない 、 処理 は 終了 で す 。 
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#define ALPHABET_NUM 40 
/ / 入 力 可能 な 名 前 の 文字 数 

ai #deFine NAME_MAX 5 

類 。 // 表 示す る 文字 数 ( 奇 数 に する 事 ) 

加 #define DTSP_ALPHABET 4 
// 文 字 の 表示 座標 和 
#define SELECT_NAME_X SCREEN_WTDTH 2 
#define SELECT_NAME_Y SCREEN_HETGHT/ 2 
#define NAME_X (SCREEN_WTDTH / 2 - 32) 
#define NAME_Y (SCREEN_HEITGHT/ 2 + 64) 
#defFine SELECT_MARK X SELECT NAME X - 8 


#define SELECT_MARK Y SELECT NAME_Y - 8 





#define DTSPLAY_WTDTH 32 


typedef sruct{ 
SPRTTE Mark: 


1nt Sel1ectA1phabetTD: 
1n キ t NameCoun 七 : 

// 入 力 し た 名 前 、 終 端 文字 用 に +1 

Char Name [NAME MAX + 1]: 


) EX04_12_STRUCT: 


vo1d EX04_12_name_display (TCB* thisTCB) 
{ 
EX04 12_STRUCT* work = (EX04_12_STRUCT* ) th1 STCB->Work: 


/ / 決 定 し た 名 前 の 表示 


FontPrint (NAME_X,NAME_Y,work->Name) : 


Yo1d init04_12(TCB* thisTCB) 
{ 


EX04_12_STRUCT* work = (EX04 12_STRUCT* ) thisTCB->WorKk: 


li 
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/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 
D3DXCreateTextureFromFile( g_pD3Ddevice 
リ 。. 壮 リ . .\ ま data\ ぎ \mark32x32 .png",gg_pTex[0] ): 


/ 選択 マー ク の 表示 座標 の 初期 化 
SELECT_MARK X: 


WOrK->Mark . メ 


Work->Mark.Y = SELECT_MARK Y: 


vo1d exec04_12(TCB* thisTCB) 

( 
EX04_12_STRUCT* work = (EX04 12_STRUCT* ) thisTCB->Work: 
nt 1oop: 
1n display_a1phabet 

char* a]phabet_data[ ALPHABET NUM ] = 

{ / / 使 用 する 文字 と 、 そ の 並び の デー タ 
2 
IN 
WO 
証し まい 肖 


5"。 "6"。 "77。 "87。 “97 “07 の 7 "2 の 


// 文 字 の 選択 
1f( g_DownTnputBufFfF & KEY_RTGHT 
{/ / 選択 文字 を 範囲 内 に 収め る 
WOork->Se]ectA]phabeTD++: 
1f (work->Se]ectA1]phabetTD >= ALPHABET_ NUM) 
wOrk->SelectA]phabetTD -= ALPHABET_ NUM: 
} 
1f( g_DownTnputBuff g KEY _LEFT 
{// 選択 文字 を 範囲 内 に 収め る 
Work->SelectA1phabe ヒ TD-- 
1f (work->SelectA]phabetTD < 0) 
Work->SelectA1lphabetTD += ALPHABET NUM: 














/ / 選択 用 文字 列 の 表示 
/ / 初め に 表示 開始 文字 を 決定 


display_a1phabet = work->SelectA1phabetTD - (DTSP_ALPHABET-1) / 2: 


1 
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/ / 同 様 に 範囲 内 に 収め る 
if(display_alphabet < 0) 
display_a1phabet += ALPHABET_NUM: 


For( 1oop = 0: 1oop < DTSP_ALPHABET: 1oop++ ) 
{ 


FonEPrint ( 
/ / 表 示 位 置 の 計算 


SELECT_NAME X - ((DTSP_ALPHABET-1) / 2 * DTSPLAY_WTDTH) 


の + 1oop * 
DTSPLAY_WTDTH , 
SELECT_NAME Y, 


a1phabet_data[ display_a1phabet ] 


/ / 表 示す る 文字 を 更新 する 

display_alphabe++ : 

if(display_alphabet >= ALPHABET_NUM) 
display_a1phabe 上 -= ALPHABET_NUM: 


if( g_DownTnputBuff g KEY_Z2 ) 
{ / / 文 字 の 決定 
/ / 決 定 し た 文字 を 名 前 文字 列 に コピー 
Strcpy ( &work->Name [ work->NameCount ] ,a1phabet_data[ workK- 
>SelectAlphabetTD ] ): 


WO エ K->NameCOun ヒ ++: 

1f (work->NameCount >= NAME_MAX ) 

{ / / 規 定 の 入力 数 を 越え た ら 終了 
// 名 前 入力 の 終了 処理 
// こ こ で は 、 名 前 だ け を 表示 する 処理 に 切り 替え て いま す 
TaskChange ( thisTCB,EX04 12_name_disp]ay ): 


if( q_DownInputBuff g KEY _X ) 
{ / / 文字 の キャ ン セ ル 
/ / 決 定 し た 文字 を 1 文字 も どす 
WOrkK->NameCoun キ 一 -: 
// た だ し 0 以下 に は し な い 


lm 





1f (work->NameCount < 0 ) work->NameCount 
// 文字 の 消去 
work->Name [ work->NameCount ] = NULL: 


/ / 決定 し た 名 前 の 表示 


FonEPrin (NAME X,NAME Y,work->Name) : 


/ / 選択 マー ク の 表示 (位置 は 固定 


SpriteDraw ( &work->Mark, 0): 
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ピッ トマ ッ プ の 表示 。 
まず は 基本 中 の 基本 、 ビッ トマ ッ プ の 表示 か ら で す 。 
キャ ラク ター 等 の 表示 が で き な い と 、 ゲー ム は まず 成り 立ち ませ ん 。 
と は いっ て も 、 DirectX 上 で は さほど 難し く な く 、 手軽 に ビッ トマ ッ プ の 表示 が で きま す 。 


使用 する API は D3DXSPRITE の Draw メソ ッ ド で す 。 


る デー タ の 読み 込み 
まず は 、 表示 する ビッ トマ ッ プ デー タ を テク スチ ャ と し て 読み 込み ます 。 





/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 
ifF( FATLED( D3DXCreateTextureFromF1ile( g_pD3Ddevice, " ..\\0011 .png", 
gg_pTex ) ) ) 


{ 
return(fFa]se) : 





豆 


ビッ トマ ッ プ を 読み 込む の は 最初 の 一 度 だ け な の で 、 初期 化 時 に 呼び 出し ます 。 
g_pD3Ddevice は 、 デー タ を 使用 する DirectX デバ イス へ の ポイ ンタ 、g_pTex は テク スチ ャ 


管理 用 の オブ ジェ クト へ の ポイ ンタ で す 。 


座標 を 設定 
表示 する ビッ トマ ッ プ の 座標 を D3DXVECTOR3 構造 体 に 設定 し ます 。 


次 に 、 





D3DXVECTOR3 po5: 


DOS. 交 三 320, 
pos.yY = 240: 


pos.2Z = 0: 
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《 表示 

あと は Draw メソ ッ ド の 引数 に 、 表示 する ビッ トマ ッ プ デー タ と 座標 が 格納 され て いる ポイ ンタ 
を 指定 し て や れ ば 、 指定 し た 座標 に ビッ トマ ッ プ グラ フィ ッ ク が 表示 され ます 。 

ここ で 、 使用 し て いる g_pSp は D3DXSPRITE オブ ジェ クト へ の ポイ ンタ で す 。 





g_pSp->Draw( 9_pTex, NULL , NULL , gpos , OxEEFFFfff) : 





D3DXSPRITE は 非常 に 多 機能 で す 。 
表示 に 関し て 、 と て も 多様 な 設定 を 行なう こと が で きま す が 、 詳細 に 関し て は 他 の 項目 に 譲り 


ます 。 男 


な お 、 こ の 表示 の 機能 は 非常 に 良く 使う の で 、 関数 に し て お く と 非常 に 便利 で す 。 
本 書 の サン プル で も 、 下記 の よう に まとめ た 関数 を 使用 し て いま す \。 





void SpriteDraw (SPRTTE* pspr, 1n Ditmap_1d) 
( 
D3DXVECTOR3 DoS: 


DOS .X = DSD エ ー>X: / / 座 標 の 設定 
DOS . = DSD エ ー>Y: 

pos.Z = 0: 

// ス プラ イト の 描画 


g_pSp->Draw( g_pTex [bitmap_id] , pspr->SrocRect , NULL , gpos , OxEEEFfFFff ) : 





※[7 一 1] も 参考 に し て 下さ い 
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< あ キャ ラク ター ー を 2 つ 表 示す る も 。 。 


複数 の キャ ラク ター を 表示 する 場合 も 、 さ ほど 難し く あ り ま せん 。 
[5 一 1] で 使用 し た D3DXVECTOR3 構造 体 の 座標 を 変更 し 再度 Draw メソ ッ ド を 呼び 出す だ 





け で す 。 
1 poS.x = 320: 
= 上 pos.y = 240: 
OB: ウ : 三 0 


9_PpSp->Draw( 9_pTex, NULL , NULL , gpos, OxEEFffFFFf ) : 


POS.X = 320: 
Dos.y = 240: 
9_PSp->Draw( 9g_pTex, NULL , NULL , gpos , OxEEFfFFfFFFf ) : 





あふ 多数 の キャ ラク ター を 表示 する _ _ 


た だ 、 1 つや 2 つの 表示 な ら と も か く 、 多数 の キャ ラ の 座標 は この 手法 で は と て も 管理 で きま 
せん 。 
そこ で 、 配列 を 使い 座標 を デー タ 化 し て 管理 を し や すく し ます 





static float posdata[3] [2] = { 
{ 320, 240, } / / 0 番目 の キャ ラク ター の 表示 座標 
{ 160, 360, }, // 1 番目 の キャ ラク ター の 表示 座標 
( 448, 112, }, / / 2 番目 の キャ ラク ター の 表示 座標 


For( 1i=0: 1<3: ュ ++) { 
pos.x = posdata[i] [0] : 
pos .y = posdata [1] [1] : 
9_pSp->Draw( 9g_pTex, NULL , NULL , gpos , 0xEF エ 生生 ) : 





これ で 、 表示 座標 を 変更 する 際 も 、 修正 が 容易 に な り ま す 。 
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8 とう や っ て 表示 する か 
メッ セー ジ の 表示 を 管理 し て み ま し ょ う 。 


メッ セー ジ は 文字 列 で 構成 され て いま す が 、 表示 を コン トロ ー ル する た め に は 、 文 字 列 を 1 文 
字 づ つ 解 釈 する 必要 が あり ます 。 


ここ で は タス ク が 1 フレ ー ム に 1 度 呼ば れる 事 を 利用 し て 、 メッ セー ジ を 解釈 表示 し ます 。 - 想 
1 』 ョ 1 


メッ セー ジ を 表示 する _ 


例 と し て 、 通常 文字 の 表示 時 間 の 調整 と 、 改行 時 に ボタ ン を 待つ 処理 を 作成 し て いま す の で 、 
見 て いき まし ょ う 。 


文字 の 判断 

最初 に 、 文字 の 判断 は 、 switch 文 で 行なっ て お り 、 case 文 で 指定 の 文字 が きた ら 、 それ に 合 
わせ た 処理 を 行ない ます 。 

通常 の 文字 が 処理 され る 場合 は 、 ま ず 指 定 の 時 間 が 過ぎ た か どう か を チェ ッ ク し て 、 過ぎ て い 
れ ば 、 表示 する 文字 を 1 文字 増やし ます 。 


を 表示 する 時 間 

表示 の 待ち 時 間 は 、 フ レー ム 単 位 で DISP_SPEED で 定義 し て いま す 。 

改行 を 処理 する 時 は 、 ボタ ン が 押さ れ た か を チェ ッ ク し 、 押さ れ た 時 だ け 、 表示 する 文字 を 進 
め ま す 。 

ここ で は 、 改行 処理 だ け で す が 、 case 文 で 指定 する 文字 を 増やせ ば 、 いろんな 文字 や コー ド 
に 対応 で きま す の で 、 改造 し て 色々 試し て みて くだ さい 。 


目 瞳 但 一 3 一 1 メッ セー ジ の 表示 を 管理 する 
vo1d exec05_03(TCB* thisTCB) 

{ 

#define DTSP_SPEED 5 





typedef sruct{ 
1n StrPoin : 


1nt Time 


) EX05_03_STRUCT : 
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char sample_mess[] = 
"これ は メッ セー ジ の 表示 を 管理 する プロ グラ ム の 、\n" 
"テス ト 用 文字 列 で す 。 \n* 
"この ラム を 基本 に 色々 変更 し て みて 下さ い 。 ": 

















EX05_03_STRUCT* work = (EX05_03_STRUCT* ) thisTCB- >Work: 
RECT font_pos = { 0, 0,640,480,}: 


1n mes8s_Coun: 


Sw1tch( sample_mess [work->StrPoin] ) 
{ 
case  ' ぎ \n':  // 改 行 時 の 処理 Z キ ー て 次 行 へ 
1f( g_DownTnputBufFf & KEY 2Z ) 
{ 
WOrk->SErPo1n += 1: 
WOrk->Time = 0: 
) 
meSs8 Count = work->StrPoin : 
break: 
case NULL : // 文 字 列 終了 
meSsS_Count = -1: 
break: 


defau1t: // 通 常 文字 の 処理 

/ / 一 定時 間 経 過 後 、 次 の 文字 へ 

WOrK-> 呈 1me++ : 

1f ( work->Time == DTSP_SPEED ) 

{ 
WOrK->S 上 エ Po1in ヒ +=2 
Work->T1ime = 0: 

} 

meSS_COun 七 = WorkK->S 上 て Po1n 全 : 


break: 


9_pFon キ ->DrawText ( NULL, samp1e_mess, mess Count , gfFont_pos, DT_LEFT, 
026E 症 下 お 政 お ) な 


// X キ ー で 最初 か ら 表 示 


li 
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if( g_DownTnputBufFf & KEY X ) 
{ 


Work->StrPoint 


中 
【o】 


WO エ rk->T1me = 0: 





1 
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キャ ラク ター と 育 景 を 分 ける 理由 。 間 還 還 還 ーー 
DirectX に お いて 、 スクロール 等 を し な い 背 景 の 表示 処理 は キャ ラク ター の 表示 と ほぼ 同じ 
で す 。 

それ で は な ぜ わ ざわ さ ざ 、 背景 の 表示 を 分 け て いる の で し ょ うか ? 

具体 的 に キャ ラク ター の 表示 と な に が 違う の で し ょ うか ? 

理由 は 幾つ か あり ます が 、 答え と し て は 「 背 景 の 管理 ] と 「 プ ログ ラム の 簡素 化 ] が あげ られ 
お 9 


例え ば 、 背景 は キャ ラク ター の 表示 と 違い 、 表示 の 優先 順位 は ほぼ 固定 に な り ま す ( 通 常 は 一 番 
奥 に 表示 ) 。 

これ は 、 優先 順位 が 頻繁 に 入れ 替わる 他 の 表示 と 処理 が 切り 分 けら れ や すい 事 を 意味 し 、 処 
理 が 簡略 化し や すく な り ま す 

また 、 背景 の 切り 替え や エフ ェクト 処理 、 当 た り 判 定 な ども キャ ラク ター 表示 と は 別 扱 い に し 
た ほう が 楽に な る ケー ス が 多く 、 プロ グラ ム も すっ きり し ます . 





目 に 虐 則 一 4 一 1 背景 の 表示 
typedef struct{ 





in 茶 > 


1nt が 


} BACK_GROUND: 


vo1d BGDraw (BACK_GROUND* bg,1nt bitmap_1d) 


を 


D3DXVECTOR3 poSs: 


DOS .X = bd->X: 
DOS .Y = Dqg->Y: 
GS。 如 三 0 


9g_pSp->Draw( g_pTex [bitmap_1d] , NULL , NULL , gpos , 0xEEFfFffff ) : 





void init05_04(TCB* thisTCB) 
{ 
/ / 使用 する テク スチ ャ の 読み 込み 


D3DXCreateTextureFromF1ile( g_pD3Ddevice, 
" 。. 演 \. .\\Qdata\\0022 .png",gg_pTex[0] ): 
} 


void exec05_04(TCB* thisTCB) 


( 
BACK_GROUND* bg: 
bg = (BACK_GROUND* ) thisTCB->Work: 


BGDraw (bg, 0) : / / 背 景 の 描画 


- 王 HE - ビ HE 時 
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5-』 | 間 景 と の 当たり 判定 





表示 され て いる 背景 に 対し て 当たり 判定 を 取り た く な る 事 は よく あり ます 。 
し か し 実際 の 表示 画面 に 対し て 、 直接 当たり 判定 を 取る 事 は 著しく 困難 で す 。 
この よう な 時 は 、 当たり 判定 専用 の 仮想 画面 を 設け て 、 それ に 対し て 処理 を 行ない ます 。 


| 
上 己 E 一 5 一 1 当たり 判定 仮想 画面 の イメ ー ジ 図 


実際 の 画面 で は な く 、 仮 想 画面 を 用 意 し て 当たり 判定 を 行う 


ふる 背景 と の 当たり 判定 を 取る 方 法 





を 仮想 画面 

で は サン プル プロ グラ ム を 見 て いき まし ょ う 。 

仮想 画面 は 、 2 次 元 配列 で 用 意 し ます 。 

配列 の 大 き さ は 画面 の 大 き さ や 、 当たり 判定 の 精度 に より ます 。 

スク ロー ル を させ る な ご ど 画面 に 対応 し た り 、 精度 を 上 げ る 場合 は 、 使用 する デー タ 容 量 も 上 が 
り ま す の で 注意 し て くだ さい 。 

サン プル で は 、 640 X 480 の 画面 、 精度 を 32 ドッ ト 単位 に し た 場合 で 20 X 14 の 大 き さ に な 
り ま す 。 
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を 当たり 判定 

実際 の 当たり 判定 の 部 分 で す が 、 サ ンプ ル で は カー ソル を 動か し 、 その 示す 点 と の 当たり 判 
定 を 取っ て いま す 。 

処理 事態 は さほど 難し く は あり ませ ん 。 始 め に 当たり 判定 を チェ ッ ク す る 座標 を 仮想 画面 の 精 
度 に 合わ せま す 。 

合わ せ た 後 に 、 その 座標 を 元 に 、 仮想 画面 の デー タ の チェ ッ ク を 行なう と 判定 を 得る 事 が で 
きま す 。 


た だ し この 際 、 座標 の 指定 方 法 に よっ て は 、 配列 の 範囲 外 を 参照 し な い 様 、 エ ラー チェ ッ ク を 
行なう 必要 が あり ます 。 

エラ ー チ ェ ッ ク を 省く 事 も で きま す が 、 その 場合 は 、 チェ ッ ク 座標 が 範囲 外 を 参照 し な いよ う 十 
分 注意 し て くだ さい 。 


ー5 一 1 背景 と の 当たり 判定 
typedef struct { 


BACK_GROUND Bg: 
SPRTTE2 CurSOr : 
} EX05_05_STRUCT : 





void init05_05(TCB* thisTCB) 
{ 
/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 
D3DXCreateTextureFromF1le( qg_pD3DdevicCe, 
リリ 。。 半 演 . .\\ ぎ data\\HTT CHECK.png",&g_pTex[0] ): 
D3DXCreateTextureFromFile( g_pD3Ddevice, 
リ ! 。. 半 演 . .\ ぎ data\\CURSOR .png", sg_pTex[1] ): 
} 


Void exec05_05(TCB* thisTCB) 
{ 
#deF1ne HTT_ACC 32 // 当 た り 判 定 の 精度 


uns1gned char check data[ SCREEN_HETGHT / HTT_ACC ] [ SCREEN_WTDTH / HTT_ACC 
| 


{/70 1 2 3 4 5 6 7 8 91011 12 13 14 15 16 17 18 19 

{ 0. 0.。 90. 0. 0。 0。 0。 0。 0. 0。 0。 0. 0. 0⑩O。 0。 0。 0。 90, 0. 0, よ 。 ,/70 
0。 人 DO。 0。 0 0。 0 0。 0。 0。 0。 0 0 9 0 0.。 0. 0。 0。 0.。 90。 ん 入 
E 05 5 0。 9。 0 0。 要 9。 9。 0。 60. 9 0, 0。 0。 0. 9. 00. 0 9 4 2 








Chapter 5 グラ フィ ッ ク の 表示 mm 


EE 電 。 0 に 0) 0 0。 007 05 (05 1 1。 9. 0. 0。 0。 0 9。 すま 3 8 
K 0。 0. 0。 0。 0。 0.。 0。 0。 も も 上 。 1。 0。 9,。 0。 上 0。 0。 0 #。 / グ 4 
* (0: 9。 (0。 0。 0。 0。 0。 0。 0。 0 3。 0。 0,。 0。 0。 9 0。 0 の, ああ 5 
"0。 0。 90。 0,。 0。 0。 0 0。 0 0 0 1。 の 0。 介 。 0 0。 0. 0。 的 7 が 6 
氏 D。0。 0。 0 0。 0。 0。 0。 1 0。 05 9。 1 9。 9, 0。 0. 0 0。 0 7 
E 0。 0。 95。 0。 0。 10. 0O。 0。 1 も 1。 0。 0。 90。 抽 。 9。 0。 0 0。 0。 0。 0。 あお も が 8 
で 0。 0。 0。。 0。 0。 0 0 第 、 ま 。 邊 も 。 9。 0。 0。 5 0 0。 0 * け 。 9 
ゃ 0. 0。 人 。 0。 0。 9。 0 0 0。 0。 ユ 。 05 0。 0。 6 05 0、 9。 0。 0 『J。 ん 20 
t 0。 0。 009。 0。 0 0 0. 9. 1。 0。 0。 0。 0 0. 0。 0. 90. 0。 表 が HH 
R  @。 0⑩。 0, 0。 0.。 0。 0。 0D。 0。 下 。 5 0。 0 9, 0. 9。 0. 90. 05 1。 が 32 
と KK 0。 O。 0。 0。 0。 0。 0。 0。 出 。 は 。 江 。 1。 弟 。 り 。 0。 0。 0 0。、 9。 上 ) WW33 
上 0。 0。 0。 0 @。 0。 0 0 0。 0 0。 二 . 0。 0。 0 0 0 の 9。 9。 0。 計 ん 34 
マ UN 


EX05_05_STRUCT* work = (EX05_05_STRUCT* ) thisTCB->Work: 
BACK_GROUND bg: 

RECT font_pos = { 0, 0, 640, 480, }: 

unsigned in check_x: 

unsigned in check_ Y: 


BOOL err = FALSE: 


bg.X = 0: 
お 9。 = 0: 
/ / 背 景 の 表示 


BGDraw( &bg, 0 ): 


// カー ソル の 移動 


if( g TnputBuff & KEY_UP ) work->CurSor.Y -= 8: 
if( g_TnputBuff & KEY _DOWN  ) work->Cursor.Y += 8: 
ifF( g_TnputBuffF & KEY_RTGHT ) work->Cursor.X += 8: 
1f( g_TnputBuffF & KEY_LEFT  ) work->Cursor.X -= 8: 


SpriteDraw2 ( &work->CurSor, 1 ): 


/ / 背景 接触 デー タ の チェ ッ ク 
check_ xx = Work->Cursor.X / HTT_ACC: 


check_y = Work->CurSor.Y / HTT_ACC: 


// デ ー タ 寺 囲 外 の 場合 エラ ー 
ifF( check x >= SCREEN_WTDTH  / HTT ACC) err = TRUE: 


1HU 
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1f( check_y >= SCREEN_HETGHT / HTT ACC) err = TRUE: 


/ / 接 骸 判 定 
ifF( !err ) // エ ラー の 場合 は チェ ッ ク し な い 


{ 
if( check_data[ check_y ][ check_x ] ) 


( 


FontPrint (5,15,"HTT BACK GROUND" ) : 


EEEIILHIHI4 








1 
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5 | 背景 を スク ロー ル さ せる 





画面 を スク ロー ル さ せる 方 法 は いく つか あり ます が 、 番手 軽 な 物 は 表示 画 面 よ り も 大 きい 
ビッ トマ ッ プ を 用 意 し それ を 表示 する 手法 で す 。 
スク ロー ル の 範囲 が それ ほど 大 きく な い (2 画 面 分 程度 ) の で あれ ば 、 この 手法 で 大 き な 問 題 
は あり ませ ん 。 
実際 に スク ロー ル を させ る に は 、 スプ ライ ト の 表示 座標 と 同じ よう に 座標 を 描き 換え て や れ ば 
OK です 


< あ スク ロー ル さ せる 





スク ロー ル 処 理 の 注意 点 


少々 間違い や すい の は 、 スクロール させ る 時 、 スク ロー ル 方 向 は 、 移動 方 向 と は 履 の 方 向 に 
な る 事 で す 。 

右 か ら ス クロ ー ル させ た い 時 は 、 X 座 標 を 一 方 向 へ 進め て や ら な いと いけ ませ ん 

その 点 さ え 間違え な けれ ば 、 特に 難し い 所 は 無い で し ょ う 


四 藤 人 一 6 一 1 背景 の スク ロー ル 
vo1Q init05_06(TCB* thisTCB ) 


{ 





/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 
D3DXCreateTextureFromF1ile( 9_pD3Dqdev1Ce , 
半 ぎ \ . .\\ ぎ ata\\0022.png",&g_pTex[0] ): 


Vo1d exeec05_06(TCB* thisTCB ) 
{ 
#deFine SCROLL_SPEED 2 
BACK_GROUND* bg: 
bg = (BACK_GROUND* ) th sTCB->Work : 


// ス クロ ー ル は 逆 方 向 に 進む 
jpg9-> 双 -= SCROLL SPEED: 
bg9-> も = SCREEN_WTDTH: 
pg->Y = 0: 
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BGDraw (bg, 0 ) : // 育 景 の 描画 
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多量 スタ ロー ル と は lll 
多重 スク ロー ル は 遠近 感 や 、 立体 感 を 演出 する た め に 古く か ら あ る 手法 で す が 、 その 効果 は 大 
きく 現在 で も 有効 な 手法 で す 。 


その 多重 スク ロー ル で す が 、 その 手法 は 大 きく 分 け て 3 種類 あり ます 。 


色 多重 スク ロー ル の 種類 
1 つ は 「 ス ター」 や 、「 パ ー テ ィ ク ル 」 な ど と 呼ば れる 、 小さ な 表示 物 を 多数 表示 し て 、 遠近 感 を 


出す 手法 で す 。 
も う 1 つ は 背景 画面 を 複数 用 意 し 、 重ね て 表示 する 手法 で す 。 多 重 ス クロ ー ル と いえ ば こち 
ら の 方 が 一 般 的 で し ょ う 。 
最後 の 1 つ は 、 ラ スタ ー ス クロ ー ル と 呼ば れ て いま す 。 こち ら の 解説 は 別項 に ゆず り ます 。 


5 
PEDILHIHI2 


須 E 了 一 7 1 スタ ー、 背景 画面 表示 の イメ ー ジ 図 


スタ ー 
画面 上 に 小さ い 表示 物 を 多数 動か し て 
スク ロー ル し て いる よう に 見 せる 


実際 に 背景 を 複数 重ね て 表示 する 事 で 表示 





初期 化 
で は 、 サ ンプ ルリ スト を 見 て いき まし ょ う 。 サン プル で は 背景 を 2 つ 表 示し 、 同時 に スタ ー の 


処理 を 行なっ て いま す 。 
まず 、 初期 化 で す 。 使 用 する テク スチ ャ を 読み 込ん だ 後に 、 表示 する スタ ー の 座標 を 初期 化し 


て いま す 。 
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スタ ー の 座標 は 乱数 に し て いま す が 、 数 は 32 個 で 固定 で す 。 
スタ ー の スク ロー ル 速 度 も 、 個別 で 変え た た ほう が 遠近 感 が 出る た め 、 乱数 で 設定 し ます 。 
最後 に 育 景 の 座標 を 初期 し て 、 初期 化 処理 は 終了 で す 。 





// ス ター 座標 の 初期 化 
for( 1oop = 0: 1oop < 32: 1oop++ ) 
( 


work->StarPosX[ 1oop ] = rand() / (RAND_MAX / SCREEN_WTDTH) 
Work->SEarPosY[ 1oop ] = rand() / (RAND_MAX / SCREEN_HETGHT) : 
work->StarSpeed[ 1oop ] = rand() / (RAND_MAX / 2.0) + 1.0: 


) FT 
// 手 前 表示 痛 景 の Y 座 標 


work->Bg1.Y = 416: 





多重 スク ロー ル の 処理 
次 に 実際 の 処理 部 分 で す 。 
まず は 、 一 番 奥 の 背景 を 表示 し ます 。 これ は 、 単純 に 読み 込ん だ 背景 を 表示 し て や り ま す 。 


次 に スタ ー 部 分 の 処理 で す 。 ス ター は 乱数 で 設定 し た 速度 で スク ロー ル さ せま す 。 

も し 、 スタ ー の 表示 座標 が 画面 左端 に 達し た ら 、 表示 座標 を 右端 に 戻し て や り ま す 。 

これ で 、 ス ター は 終わ りな く ス クロ ー ル する 事 が で きま す 。 こ れ を スタ ー の 個数 分 繰り 返し 
ます 。 


最後 に 、 手前 の 背景 の 表示 で す 。 

一 番 最後 に 表示 処理 を し た 物 が 、 一 番手 前 に 表示 され る た め 、 手前 に 表示 する 背景 も 一 番 最 
後に 処理 し て や り ま す 。 

も し 、 スタ ー 画 面 を 背景 の 手前 に 表示 する の で あれ ば 、 スタ ー 処 理 を 一 番 最後 に する と よい で 
し ょ う 。 


目 ド 3 良 一 7ー1 多重 スク ロー ル 
#defFine STAR_ MAX 32 





typedefF sruo{ 
BACK_GROUND Bg0: 
BACK_GROUND Bqg1 : 


EE1oa StarPoSX[STAR_MAX] : 
EE1oa ヒ StarPoSY [STAR_MAX] : 
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F1oa ヒ StarSpeed [STAR_MAX] : 
尽 包 C 中 P SLa エ P1 文 : 
}) EX05_07_STRUCT : 


void init05_07(TCB* thisTCB ) 
( 


EX05_07_STRUCT* work = (EX05_07_STRUCT* ) 上 hi STCB->Work : 
1n 1oop: 
/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 
次 D3DXCreateTexEureFromF1t1e( 9g_pD3DQdev1ce , 
時 りり 。。 壮  .\\ ぎ data\ ぎ \SPACE_BG.png",&g_pTex[0] ): 
E D3DXCreateTextureFromF1t]1e( 9_DD3DQdeV1Ce, !" . . 半 \. .\\da ヒ a\\D1x .pnd", 
&gg_pTex[1] ): 


D3DXCreateTextureFromF1i1e( qd_pD3DdeviCe , 
リ 。. 並 ま . . ま \Qata\ ま ぎ \ ぎ GRAND_BG .png" , gd_pTex[2] ): 


// ス ター 座標 の 初期 化 
For( 1oop = 0: 1oop < STAR_MAX: 1oop++ ) 


{ 


woOrkK->SEarPog 又 [ 1oop ] = rand() / (RAND_MAX / SCREEN_WTDTH) : 
work->StarPosY[ 1oop ] = rand() / (RAND_MAX / 
SCREEN_HETGHT ) : 
work->StarSpeed[ 1oop ] = rand() / (RAND_MAX / 2.0) 
} 
/ / 手 前 表示 背景 の Y 座 標 
work->Bg1.Y = 416: 


void exxec05_07(TCB* thisTCB ) 


{ 
EX05_07_STRUCT* work = (EX05_07_STRUCT* ) 上 hi STCB->Work : 


SPRTTE Spr 七 : 
REBCP SE 人 き 下 お GE = ャ キ 0。 0。 多 。 35 


nt 1oop: 


// 一 番 奥 の 背景 
BGDraw ( &work->Bg0, 0 ): 


// ス ター 描画 


1 
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HH - ビ HL 
SD . SrCRGC ヒ = &gS ヒ ar_ エ @C: 
For( 1oop = 0: 1oop < STAR_MAX: 1oop++ ) 
{ 
WOrk->SEarPosX[ 1oop ] ー= work->StarSpeed[ 1oop ]: 
/ / 左 端 に 到達 し た ら 右 端 に 戻す 
1fF ( work->StarPos 又 [ 1oop ] < 0 ) 
WOrk->SEarPos 双 [ 1oop ] = SCREEN_WTDTH: 
SDr ヒ . 双 = Work->SEarPos 又 [ 1oop ]: 
SDr ヒ 上 .Y = work->SEarPosY[ 1oop ]: 
Spr1teDraw ( &sprE, 1 ): 
} 
/ / 一 番手 前 の 背景 
work->Bqd1. 双 -= 4.0: 
/ 左端 に 到達 し た ら 右 端 に 戻す 
if ( work->Bg1 .X < -(SCREEN_WTDTH / 2) ) work->Bg1.X = 0: 


BGDraw( &work->Bg1, 2 ):} 





1] 
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DirectX で の 拡大 、 縮小 


スプ ライ ト の 拡大 縮小 は 初心 者 に は 若干 敷居 が 高い よう で す 。 

以前 は 拡大 縮小 率 を 指定 し て や る だ け で 比較 的 手軽 に 実現 で きた の で す が 、 現在 の DirectX 
の バー ジョ ン で は 仕様 が 変わ っ て し まい 、 拡大 縮小 に 変換 行列 を 指定 し な く て は な ら な く な り ま 
革 泡 。 

















行列 と 聞い て 、 頭 を 痛め る 人 も いる か も し れ ま せん が 、 手順 は ほぼ 固定 な の で 、 そう 心配 する 
事 は あり ませ ん 。 


拡大 、 縮小 の プロ グラ ム 


座標 の 設定 

ここ で は 、 ます 拡大 縮小 に 必要 な 、 座標 を 設定 し て いま す 。 設定 後 、 実際 の 拡大 縮小 処理 は 
ex5 8 CustomDraw で 行ない ます 。 

変数 Center は 、 拡大 縮小 を 行なう 際 の 中 心 点 で す 。 た ま に 勘 違い を する 人 が いる の で す が 、 
拡大 縮小 に も 中 心 点 が 必要 で す 。 


肪 8 1 拡大 縮小 中 心 の イメ ー ジ 図 


| ノ 
- 馬 
ノ 


点 を 中 心 に 拡大 する 








な お 、 ここ で は 、 拡大 縮小 の アニ メー ショ ン を する の に 、 sin 関数 を 使用 し て いま す 。 sin 関数 
は 周期 関数 ぞ ぎ です の で 、 こう いっ た 数 値 の 繰り 返し を 行なう 処理 に は 便利 に 使う 事 が 出来 ます 。 


※ 周 期 関数 (一 定 周 期 で 値 が 繰り 返さ れる 関数 
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typedef struc{ 





floa 上 : 

F1oa 上 Y: 
D3DXVECTOR3 Center: 
D3DXVECTOR3 Scal1e: 
F1oat Count: 


) EX5_8_STRUCT : 


vo1d init05_08(TCB* thisTCB) 
{ 
/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 
D3DXCreateTextureFromF1]e( qg_pD3Ddevice , 
" 。. 並 堂 、 data\ ぎ \0011 .png", gg_pTex[0] ): 


} 


void exec05_08(TCB* thisTCB) 


{ 
EX5_8_STRUCT* work = (EX5_8_STRUCT* ) thisTCB->Work: 


work->X = 320 - 32: 
woOrk->Y = 240 - 32: 
work->Center.x = 32: 


work->Center.y = 32: 


work->Count += 0.125: 


work->Scale.x = 1.0 + sin( work->Count ) * 0.5: 





work->Scale.y = 1.0 + sin( work->Count ) * 0.5: 


ex5_8_CustomDraw (Work, 0 ) : 





1H1 
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次 に 実際 の 描画 関数 で す 。 基本 的 に は 、 通常 の 描画 関数 に 似 て いま す 。 

ここ で の ポイ ント は 、 D3DXMatrixScaling で す 。 ここ で 、 スケ ー ル 値 を 拡大 縮小 の 変換 行列 に 
変換 し て いま す 。 

その 後 、 SetTransform 関数 で DirectX 側 に 変換 行列 を 設定 し ます 。 

最後 に Draw 関数 で 描画 すれ ば 終了 で す 。 


本当 草 一 8 一 2 措 画 関数 
Yo1d ex5_8_CustomDraw ( EX5_8_STRUCT* work, int bitmap_id ) 


( 





D3DXVECTOR3 pos: 
D3DXMATRTX matrix: 


DOS .X = WOrk->X / work->Sca]1e.X: 
DOS .Y = WOrkK->Y / work->Sca1e.Y: 
poS.zZ = 0: 


D3DXMatrixScal1ing( smatrix, work->Scale.x, work->Scale.y, 1.0 ): 
9g_pSp->SetTransform( &matrix ): 


9_pSp->Draw( 9_pTex[0] , NULL, gwork->Center, &pos, OxfFfFfffFfFff) : 








5-9 回 転 
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回 転 は 見 た 目 も 派手 で 、 ゲ ー ム の 画面 効果 で も 頻繁 に 使わ れる 処理 で す 。 


た だ 、 DirectX で は 3D 関連 と の 整合 性 を 取る た め と 思わ れ ま す が 、 回 転 の 指定 方 法 に 変換 行 
列 を 使う よう に な っ て いま す 。 

その た め 、 思い 通り の 座標 で 回 転 を し よう と する た め の 手順 が 、 か な り 複 雑 に な っ て し まっ て 引 - 
いま す 。 1 


0 トペ クト ニン チー 


座標 の 設定 

ここ で の 処理 は 比較 的 簡単 で す 。 まず 表示 位置 と 、 回 転 座標 の 中 心 点 を 設定 し ます 。 

その 後に 、 毎 フ レー ム ご と に 回 転 度数 を 加算 し て いき 、 常に ビッ トマ ッ プ が 回 転 す る よう に な っ 
て いま す 。 


目 ド 詳 肖 一 9 一 1 回転 
typedef struot{ 





1]oat 娘 : 
F]1oat ます 
D3DXVECTOR3 CenEer: 
F]1oat Rota6: 


) EX5_9_STRUCT : 


Vo1d init05_09(TCB* thisTCB) 
{ 
/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 
D3DXCreateTextureFromF1ile( g_pD3Ddevice , 
" 。。 並 ば ま . . 半 \data\\ ま 0011 .png",&g_pTex[0] ): 
} 


vo1d exec05_09(TCB* thisTCB) 
{ 


EX5_9_STRUCT* work = (EX5_9_STRUCT* ) thisTCB->WorKk : 
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work->X = 320 : 
Work->Y = 240 : 
work->Center.x = 320 + 64: 


work->Center.y = 240 + 64: 


WOrk->Rotate += 0.125: 


ex5_9_CustomDraw (work, 0 ) : 





才 回転 行 列 を 取得 

ここ か ら が 、 少々 厄介 で す 

まず 、 D3DXMatrixRotatinZ を 使い 、Z 軸 を 中 心 と し た 、 回 転 行列 を 取得 し ます 。 

詳し い 説明 は 長く な る の で 省略 し ます が 、 ここ で は 「2D で の 回 転 は 3D の Z 軸 を 中 心 と し た 回 
転 行列 と し て 扱う ] も の と 、 と ら え て くだ さい 。 


平行 移動 行列 を 取得 
次 に D3DMatrixTranslation で 平行 移動 行列 を 取得 し ます 。 
平行 移動 行列 と は 平たく 言う と X、 Y 座標 を 行列 に し た 物 で す 。 


を 取得 し た 行列 を 合成 

最後 に D3DXMatrixMultiply で 取得 し た 回 転 行列 と 平行 移動 行列 を 、1 つの 行列 に 合成 し 
ます 。 

後 は 、 SetTransform 関数 で 変換 行列 を 設定 し 、 Draw 関数 で 表示 し ます 。 


EE -9-> 


Yo1d ex5_9 CustomDraw ( EX5_9_STRUCT* work, in bitmap_id ) 


( 





D3DXVECTOR3 poS: 
D3DXMATRTX matrix az 
D3DXMATRTX matrix bD: 
D3DXMATRTX matrix: 


DOS .X = WOrK->X: 
DOS .Y = WO エ K->Y: 


BS 用 三 0 


D3DXMatrixRotationZ( &matrix a, work->RoEate ): / / 回 転 行列 を 取得 
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D3DXMatrixTranslation( smatrix b, pos.x, pos.Y, 0 ): / / 平 行 移動 行列 を 取得 


D3DXMatrixMu1tip1y( gmatrix, &matrix a, &matrix b ): // 行 列 を 合 | 


9g_pSp->SetTransfForm( &matrix ): 


9g_pSp->Draw( 9g_pTex[0], NULL, &work->Center, gpos, OxEFFFfFFfFf) : 





II 
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5-11 | 反 軸 理 


8 Directx の スプ ライ ト 反 転 


DirectX で 反転 を 行なっ て み ま し ょ う 。 
反転 は 古く か ら あ る 画像 処理 で 、 ファ ミコ ン に も その 機能 が ハー ドウ ェ ア で 搭載 され て いま す 。 
た だ 、 DirectX の スプ ライ ト で 反転 を 行なう に は 、 拡大 縮小 と 同様 に 行列 を 使う 必要 が あり 、 


少々 や や こし く な っ て いま す 。 
Fm 


反転 処理 の プロ グラ ム 間 
サン プル プロ グラ ム で す が 、 反転 機能 を 扱う 専用 の 描画 関数 を 作成 する 事 で 、 反転 処理 を 行 
な っ て いま す 。 
反転 処理 その も の は 、 反転 の た め の 行列 を 用 意 し て 行なう の で す が 、 ここ で は も っ と 手軽 に 、 
負 方 向 へ の スケ ー ル 値 を 設定 する 事 で 実現 し て いま す 。 





| 5 UE 


1.0 倍 0.5 倍 0.0 倍 -0.5 倍 -1.0 倍 


り 


で は 、 実際 の プロ グラ ム を 見 て み ま し ょ う 。 





























5-10 反転 処理 
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初期 化 
まず 、 最初 に 拡大 縮小 の スケ ー ル 値 と 中 心 点 を 初期 化し て いま す 。 


る スケ ー ル 値 の 設定 

次 に 反転 表示 を 行なう た め の フ ラグ を チェ ッ ク し て 、 スケ ー ル 値 を 設定 する 処理 を 行ない ます 。 
反転 に は 、 X 方 向 の 反転 と 、 Y 方 向 の 反転 の 2 種類 が ある た め 、 それ ぞ れ の 方 向 に つい て 処 
理 を 行ない ます 。 


座標 と 行列 を 作成 描画 
反転 処理 を 行なっ た ら 、 その 値 を 元 に 、 座標 の 設定 と 変換 行列 の 作成 、 設定 を 行ない ます 。 
最後 に 、 描画 を し て 終了 で す 。 て 


目 に 3 世 信 一 10 一 1 反転 処理 
typedef struct{ 





F]oat 

F]oa 上 TH: 
D3DXVECTOR3 Center : 
D3DXVECTOR3 Sca1e: 
BOOL ReVerSX: 
BOOL ReVerSY : 


) EX5_10_STRUCT : 


vo1d ex5_10_CustomDraw( EX5_10_STRUCT* work, in bitmap_1id ) 


{ 


D3DXVECTOR3 pos: 
D3DXMATRTX matrix: 


Work->Scale.x = 1.0: 
work->Scale.y = 1.0: 
WOrkK->Center.X = 


0: 
work->Center.y = 0: 


1fF ( work->ReversX )  //X 反 転 処理 
{ 


work->Scale.x = -1.0: 


woOrk->CenEter.x = 128: 
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1f( work->ReversY ) //Y 反 転 処理 

{ 
work->Scale.y = -1.0: 
woOrk->CenEer.y = 128: 

} 

// 座 標 設定 

DOS . メ = WOrk->X / Work->Soa1e.X: 

DOS .Y = WO エ rkK->Y / work->Sca1e.Y: 


pos.Z = 0: 


// 変 換 行列 の 設定 
D3DXMatrixSca1ing( &matrix, work->Scale.x, Work->Scale.y, 1.0 ): 
) 





本 DU 


9g_pSp->SetTransfForm( &mat エ 1x 


// 描 画 
9g_PpSp->Draw( g_pTex[0] , NULL, &work->Center, &pos, OxEFFFfFFf ) : 


void init05_10(TCB* thisTCB) 
( 
/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 
D3DXCreateTextureFromFile( q_pD3Ddevice, 
! 。。 並 並 . . 並 ま data 半 きま 0011 .png",gg_pTex[0] ): 
} 


Yo1d exec05_10 (TCB* thisTCB) 


( 
EX5_10_STRUCT* work = (EX5_10_STRUCT* ) thisTCB- >Work : 


WOrk->X = 64: 
WOrk->Y = 64: 
WOrk->ReverSX = 0: 
Work->ReversY = 0: 


ex5_10_CustomDraw (work, 0) : 


WorkK->X = 384: 
WOrk->Y = 64: 


中 
0: 


ex5_10_CustomDraw (work, 0 ) : 


WO エ K->ReVer5X 


昌 


WOrK->ReVverSY 





WOrkK->XX 64: 
Work->Y = 288: 


WOrk->ReverSX = 0: 
ィ 


WOrk->ReversY = 1: 


ex5_10_CustomDraw (work, 0 ) : 


WOrk->X = 384: 
Work->Y = 288: 


WOrkK->ReVerSX 


1: 


WOrK->ReVerSY 1』 


ex5_10_CustomDraw (work, 0 ) : 
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中 
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(9 BBE と 4 ラク 


w ブレ ンド と は 平たく 言う と 、 半 透 明 機能 の 事 で す 。 
半 透 明 は 、 画像 を 描画 する 際 に 、 描画 する 画像 と 描画 され る 画像 と の 演算 を 行なう 事 で 実現 


し ます 。 


ー11 一 1 画像 間 の 演算 の イメ ー ジ 図 


画像 A と 画像 B の 間 で 指定 し た 演算 が 行なわ れ 画 像 C に な る 


(A 十 B) 


各 画 像 で は ドッ ト 単 位 で 演算 が 行なわ れ て いる 例 
0 


き * | "|・ = [=1・ 














(画像 C) 紫 


た だ 、 一 口 に 演算 と いっ て も 沢山 の 種類 が あり 、 また その 演算 種類 を 、 描画 する 画像 と 描画 


され る 画像 、 そ れ ぞ れ に 設定 し な く て は な り ま せん 
た だ し 、 一 度 設定 し て し まえ ば 、 演算 の 種類 を 変更 し な い 限 り 、 再度 設定 する 必要 は あり ま 


せん 。 





5-11 ブレ ンド 
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アル ファ ブレ ンド の 設定 
g_pD3Ddevice->SetRenderSEtate( D3DRS_SRCBLEND, D3DBLEND_SRCALPHA ): 
g_pD3Ddevice->SetRenderState( D3DRS_DESTBLEND, D3DBLEND_TNVSRCALPHA ): 


g_pD3Ddevice->SeRenderState ( D3DRS_ALPHABLENDENABLE, TRUE ): 








上 記 の リス ト は 、 DirectX の 初期 化 処 理 の 一 部 で す 。 
演算 種類 の 指定 は 、 DirctX の 表示 デバ イス に 対し て 行ない 、 メソ ッ ド SetRenderState で 設定 


し ます 。 


PEDLLHHS 


な お 、 半 透 明 機能 を 使用 する 際 は SetRenderState を 使っ て 、z ブレ ンド の 機能 を オン に し な 
く て は いけ ませ ん 。 


一 度 設定 し て し まえ ば 、 後 は 描画 する だ け で す 。 
描画 の 際 の 第 5 引数 の 、 最上 位 8 ビッ ト に 半 透 明 の 度合 い ( 値 ) を 設定 すれ ば 半 透 明 で 描画 


され ます 。 
eg 値 は 0xff で 不透明 、 数 値 が 下がる と 徐々 に 透明 に な っ て 行き 、 0x00 で 完全 に 透明 に な 


り ま す 。 





g_pSp->Draw( g_pTex[0], NULL, NULL, gspos, Ox80EfFfFfff) : 





この 部 分 が e 値 
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5-18 | ウィ ンド ウ の 表示 





も ちろ ん ウィ ンド ウ と いっ て も 、 OS の 機能 を 使っ た 物 で は な く 、 ゲー ム 中 で 使用 され る ウィ ン 
ドウ の 事 で す 。 
RPG 等 も 含め ゲー ム で は テキ スト 関連 の 表示 は ウィ ンド ウ で 表示 され る 事 が 多く 、 デザ イン も 


= 上 非常 に こっ た 物 が 多く な っ て いま す 。 


で は それ ら の ウィ ンド ウ は 一 体 ど う や っ て 処理 され て いる の で し ょ うか ? 
ウィ ンド ウ の 描画 に は 幾つ か 種類 が あり ます が 、 ここ で 紹介 する の は 、「 上 書き 型 ] と 呼ば れる 
も の で す 。 
ウィ ンド ウ は 、「 枠 」 と 「 表 示 テ キス ト 」 か ら 構 成 され 、 一 番 奥 か ら 、 表示 の 優先 順位 に 合わ せ て 
描画 し て いき ます 。 
後に 描か れ た 方 が 、 以前 に 描か れ た 「 ウ ィ ン ド ウ 」 を 上 書き する た め 、「 上 書き 型 」 と 呼ば れ 
ま 9 ぁ 


あ ゲー ム 中 の ウィ ンド ウ 


ー12 一 1 上 書き 型 ウィ ンド ウ の イメ ー ジ 図 


次 々 と 知 形 を 上 書き する 事 に よっ て 、 ウ ィ ン ド ウ 処 理 を 行なう 








| 
| O 








この 方 式 は 非常 に 単純 で 分 か りや すい の で す が 、 多 数 の 大 き な ウ ィ ン ド ウ を 作成 する と 、 それ 
に 比例 し て 表示 の 処理 が と て も 重く な っ て し まい ます 。 

で す が 、 ゲー ム で は 多数 の ウィ ンド ウ を 使用 する こと は 余り な い の で 、 ゲー ム に 向い て いる と 
いえ る で し ょ う 。 
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疹 フィ イン ドウ の 表示 間 間 昌 


で は 、 実際 の プロ グラ ム を 解説 し て いき ます 。 
サン プル で は 、1 ウィ ンド ウー 1 タス ク で 構成 され て お り 、 1 つの タス ク で 、 ウィ ンド ウ ( 表 示 文 
字 と 枠 ) を 管理 し て いま す 。 


初期 化 
まず 初期 化 で す が 、 使用 する テク スチ ャ を 読み 込ん だ 後 、 タ スク を 2 つ 作 成 し て いま す 。 
説明 し た よう に 、1 タス クー 1 ウィ ンド ウ と し て いま す の で 、 メイ ン の 処理 も 含め て 、 プ ログ ラム 
で は 3 つの ウィ ンド ウ を 描画 し て いま す 。 


る 表示 の 優先 順位 を 変え る に は 
ウィ ンド ウ の 表示 優先 は 、 タ スク の 優先 順位 と な っ て いる た め 、 ウィ ンド ウ 表 示 の 優先 順位 を 
変え る 時 は 、 タ スク の 優先 順位 を 変え る 事 で 行ない ます 。 


人 ウィ ンド ウ の 描画 

肝心 の ウィ ンド ウ 処 理 部 分 で す が 、 非常 に シン プル な も の に な っ て いま す 。 

まず 、 ウィ ンド ウ の 大 き さ を 定義 し 、 そ の デー タ を 元 に 、 枠 を 表示 する 関数 を 呼び 出し 、 枠 を 
描画 し ます 。 

その 後 、 梓 の 上 に テキ スト を 表示 し て や り ま す 。 


ウィ ンド ウ の 処理 は 以上 と な り ま す が 、 最後 に 枠 の 処理 に つい て ふれ て お きま す 。 

枠 の 描画 は 、 関数 exec5_12_WinDraw で 行なっ て お り 、 引数 に 枠 の 大 き さ を 格納 し た RECT 
構造 体 と 、 枠 の タイ プ を 指定 する ID を 渡す 様 に な っ て いま す 。 

処理 内 容 は 単純 で 、 指定 され た 位置 と 大 き さ の 知 形 を 描画 する だ け で す が 、 あえ て スプ ライ ト 
を 用 い 、 ド ッ ト を 拡大 し て 知 形 描画 し て いま す 。 
固有 の 枠 を 使用 する 場合 は 、 こ の 関数 を 改造 し て 単純 な スプ ライ ト 表 示 に する 等 、 改良 し て み 
る と 良い で し ょ う 。 





目 に ョ 明 但 一 12 一 ] ウィ ンド ウ を 表示 する 
void exec5_12_WinDraw ( RECT* pRect, in TD 


{ 





D3DXVECTOR3 pos: 
D3DXMATRTX matrix: 


RECT win_ rec[] = 
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{ 
{0。 0 1 は: 
も 77 まま 8z 用 認 』 
50 0 壮 邊 計時 。 


F]1oat scaleW1dth: 


F]1oat soa]eHeigh 


// ウ ィ ン ド ウ 幅 と 高 さ 設定 
ScaleW1iQdth = pRect->riqht  - pReot->]eft: 


scaleHe1gh = pRect->DoEom - DReo キ ->EOD: 


/ / 表 示 座 標 設 定 

DOS .-X = DReoc キ 上 ->] ef ScaleW1dth: 
DoS .y = pRect->top ScaleHeigh: 
po8.Z = 0: 


D3DXMatrixSca1ing( gmatrix, scaleW1dth, scal]eHeight, 1.0 ): 
g_pSp->SetTransform( &matrix ): 


q_pSp->Draw( qg_pTex[0] , gwin_rect[ TD ], NULL, gpos, OxEEfFFfFFFfFf ) : 


/ / 設 定 し た 行列 を 元 に 戻す 
D3DXMatrixSca]ing( &matrix, 1.0, 1.0, 1.0 ): 


g_pSp->SetTransfForm( &matrix ): 


vo1d exec05_12_window3 (TCB* thisTCB) 

( 
RECT win_rect = [ 128,. 256, 512, 320 ]): 
char str[128] : 


// ウ ィ ン ド ウ 枠 表示 


exec5_12_WinDraw( &win_rect, 1 ): 


// ウ ィ ン ド ウ 内 部 の 文字 表示 

FonEPrint( win_ rec.]eft , win reo .top, "SAMPLE\mWTNDOW2\nCOLOR 
GRADATTON\nTEST!!" ) : 
B 


Mg 
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void exec05_12_window2 (TCB* thisTCB) 
{ 
RECT win_ rect = { 336, 264, 496, 416 }: 
char str[128] : 
// ウィンドウ 枠 表示 


exec5_12_WinDraw( &win_rect, 0 ): 


// ウ ィ ン ド ウ 内 部 の 文字 表示 
FontPrint ( win rect.1eft , winm_rect .top, "nm 1 .MENU\n 2 .STATUS\m 
3 . TTEM\m 4 .HELP\nm 5.0PTTON\ ま nm 6.ETC\ ま nm 7."): 


} 


vo1d init05_12(TCB* thisTCB) 
{ 
/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 
D3DXCreateTextureFromF1]e( g_pD3Ddevice, " . . 半 \. .\\data 半 ぎ D1x .Dnd" 
&g_pTex[0] ): 
// 2 つ 目 の ウ ィ ン ド ウ 
TaskMake(exec05_12_window2 , 0x1000): 
//3 つ 目 の ウィ ンド ウ 
TaskMake (exec05_12_window3 , 0x1000): 


void exec05_12(TCB* thisTCB) 
{ 
RECT win_rect = 人 64, 384, 576, 448 }: 


char str[128] : 


// ウィンドウ 枠 表示 


exec5_12_WinDraw( &win_rect, 2 ): 


// ウ ィ ン ド ウ 内 部 の 文字 表示 


FontPrint( win_rect.1efE , win_reot .top, " ぎ \n SAMPLE WTNDOW MATN\nm MAKE 
FTRST TASK" ) : 


} 





rr 
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マッ プチッ プー 


[5 一 7] で 使用 し た 背景 の 表示 手法 だ と 、 手軽 で は ある の で す が 、 ある 程度 以上 の 大 き さ の 画 
像 を 表示 する と な る と 、 非常 に 巨大 な メモ リ を 消費 し て し まい ます 。 


えて 見 まし ょ う 。 

する と 、 画像 の デー タ だ け で 640 X480 X32 X32 と な り 、 256 色 の 画像 だ と し て も 300MBylte 
を 超え て し まい ます 。 

昨今 の マシ ン が 大 き な メ モリ を 持っ て いる と は いえ 、 これ で は 多重 スク ロー ル や アニ メー ショ 
ン も まま な り ま せん 。 


= 上 例え ば 、 RPG な ど で 縦 横 それ ぞ れ 32 画面 分 の 大 き さ の 背景 を スク ロー ル 表 示さ せる 事 を 考 
Em 


そこ で 、 一 般 的 に は 、 マ ッ プ チッ プ ま た は タイ ル と 呼ば れる 手法 を 使っ て 、 容量 を 節約 し ます 。 
過 E 一 13 一 1 容量 節約 の イメ ー ジ 図 


32X32 (1024 ) ド ッ ト の 画像 デー タ が 1Byte で 表現 で きる た め 、 
最大 で 約 1/1000 の 圧縮 が 行なえ る 


ls 一 * 0x03(1Byte ) 





マッ プチ ッ プ と は 平たく いう と 、 固定 サイ ズ の 圧縮 手法 “の 一種 で す 。 

画像 は 「 け チップ ] ま た は 「 タ イル 」 と 呼ば れる 固定 され た サイ ズ の 小さ な グラ フィ ッ ク の み を 用 い 
て 構成 され ます 。 

チッ プ に は 個別 に 番号 が 振ら れ 、 こ の 番号 で デー タ を 管理 する 事 に より 、 容量 を 節約 し ます 。 


※ 一 般 で 言う 圧縮 と は 違い 、 ど ちら か と いう と パレ ッ ト 画 像 の イメ ー ジ に 近い 
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色 どれ だ け 節 約 で きる ? 

どれ だ け 節 約 で きる か は この 番号 の 数 (チップ の 種類 ) と 、 チッ プ の サイ ズ に よっ て 変わ り ま 
す が 、 32 X 32 の チッ プ 256 種類 (1Byte) で 画像 を 構成 し た 場合 、 その 節約 率 は 約 1000 分 の 
1 で す 。 


上 記 の 例 に 当て は め ま す と 、 300MByte の デー タ が 、 0.3MByte に な り 、 大 幅 な 容量 節約 に な 
り ま す 。 
チッ プ を 表示 する 方 法 


で は 実際 に どの 様 に 作っ て いく か を 見 て み ま し ょ う 。 


過 放 一 13 一 2 実際 の チッ プ デ ー タ 図 





これ は サン プル で 使わ れ て いる チッ プ の デー タ で す 。32X32 の 画像 を 4 つづ 用意 し て いま す 。 
この チッ プ を マッ プ デ ー タ と 呼ば れる チッ プ の 並び を 記述 し た 、 デー タ の 通り に 表示 し ます 。 


表示 は 対応 する 画面 座標 の チッ プ を 、 マッ プ デ ー タ か ら 取 得 し 、 その チッ プ を 描画 し ます 。 
対応 する 画面 座標 の 計算 は X、Y それ ぞ れ に 対す る 単純 な 2 重 ル ー プ で す 。 


過 放 了 13 一 3 チッ プ デ ー タ の 表示 座標 引用 の イメ ー ジ 図 


二 マッ プ 配 置 デー タ ココ 


チッ プ デ ー タ 自体 は バラ バラ な 為 、 デ ー タ に 沿っ て 
1 枚 ずつ 表示 する 処理 が 必要 








Chapter 5 グラ フィ ッ ク の 表示 am 


る 座標 の 取得 方 法 
取得 する マッ プ デ ー タ の 座標 は 、 実際 の スク ロー ル 座 標 を 、 チ ッ プ の サイ ズ で 割る 事 で 取得 で 
きま す 。 











// チ ッ プ デー タ の X 座 標 を 計算 
map_dataX = Work->Soro11X / CHTP_STZE + ]oopX: 





1f( map_dataX < 0) map_dataX += MAP STZE X * ( -map_dataX / MAP STZE X + 
1 ): 
map_dataX も = MAP STZE X: 
上 た だ 、 そ の まま 割っ た だ け で は 、 マッ プ の サイ ズ を 越え る デー タ を 取得 し て し まう 場合 が あり ます 。 


そこ で デー タ 取 得 の 座標 を 補正 する 必要 が あり ます 。 
特に 負 の 値 の 場合 座標 が ずれ て し まう の で 、 注意 が 必要 で す 。 ここ で は 人 負 の 座標 の 大 き さ の 
分 だ け デ ー タ 取得 座標 を 加算 する 事 (正座 標 に 補正 ) で 対処 し て いま す 。 


最後 に 、 表示 座標 こ チ ッ プ を 表示 し て や り ま す 。 表示 座標 は loop の 値 を チッ プ サ イズ に 掛け 
る 事 で 計算 で きま す 


ドッ ト 単 位 で スク ロー ル 

た だ 、 そ の まま loop の 値 を 使っ て し まう と チッ プ サ イ ズ の 大 き さ で し か スク ロー ル し ませ ん の 
で 注意 し て くだ さい 。 

ドッ ト 単 位 で スク ロー ル さ せる に は 、 実際 の スク ロー ル 座 標 の 端数 値 を 引い て や る 必要 が あり 
ます 。 





// チ ッ プ の 表示 座標 を 計算 
chip.X = ]1oopX * CHTP_STZE - work->Soro11X も CHTP_STZE - CHTP STZE: 





目 諾 削 一 13 一 1 広い マッ プ を 表示 する 全 リ スト 
typedef struc{ 





1nt Scro1 1X: 
1n モ ヒ Scro11Y: 
}) EX05_13_STRUCT : 


Yo1d init05_13 (TCB* thisTCB) 


/ / 使用 する テク スチ ャ の 読み 込み 
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D3DXCreateTextureFromF1le( 9_pD3DdeviCe, 
" 、. 半 ま . .\ ぎ data\ ぎ MAP _CHTP.png",gg_pTex[0] ): 


} 


Yo1d exec05_13(TCB* thisTCB) 
{ 

// マ ッ プ チッ プ の 大 き さ 

#defime CHTP_STZE 32 

// マ ッ プ の サイ ズ X 

#define MAP STZE X 40 

// マ ッ プ の サイ ズ Y 

#defFine MAP STZE _Y 15 


unsigned char map_data[ MAP STZE Y ][ MAP_STZE_X ] = 
{//70 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 
25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 























北 0。 0。 0 0。 0。 0。 0。 0。 0。 0。 は 1。 1 も 1。 1 う ユ 。 1 も う 。 1 人) 入  3。 2 
の 科 。 天 2 2 の 。 2 の 。 2。 2 2 用 。 は 。 2 る 。 か 。 70 

の 。 0。 0 0 0。 0。 0、 0 
の の る 。 妥 。 衝 。 2 の 。 2 の 2 2 2。 う 2。 5 ん 2 

t 0. 0。 0 90. 0。 0。 0。 0 0, 0, 1 だ 部 。 部 > 碁 z 生ま 。 ユ 。 4。 2 合名 。 衝 
の 衝 、 当 の 2 の 衝 。 2。 入 。 2 2 の 2) 2 。 2 \,。 7 

人 0。 0。 0。 0。 0。 0。 0。 0 0。 100, 1。 1 ヵ 1。 x よ 。 将 ) 2。 2。 2。 2, 
2.。 2。 2, 2 が 半 。。 直 。 邊 。 入 。 2 人 2。 3, # //3 

代 乱 。 0 90。 0。 0. 0 90. 0 0 3。 守 1 ry 玉 。 半 。 1 る >。 > る 
が 4 

0. 0 0 0 0。 0, 0, 0. 090.。 0. ミ 。 馬 1 * 4 間 ぁ 着 の 
当直 。 3。 きき 。 3, 下 。 。 みる る 。 2。 2。 1 //5 

t 0。 0。 0。 9. 9. 0。 0.。 90. 0: 0 1 も 1』 1 1 
の 押 。 妥 、 の 。 1 ユ 。 3。00。 3。 芽 。 2。 あ る 2。 る 2. あ 。 !。 が 6 
人 
2 の 、 Ap の 3 8 る 。 すす 。 る 3。 の 2, 2 2 7 

で 2 の の, 必 。 の タタ る 2。 2 3。 うき ,。 8。 3。 3。 8。 うす,。 8。 2. 2。 る 5 
2 。 の の せ 。 BS。 8 1。 る 12. 入る 。 2。 25 7 ん 8 

EE の の 。 2。 の 2。 2/。 2, 23, も, き S) き 。 3 う 3。 すき 。 3。 あう る 2 履 。 る 。 
の 婦中 。 由 。 本 。 下 。 中 > 多 。 > 2, る 25 3 //9 

る 2。 の 。 2 の 。 る 2。。 2。 き 。 3。 3。 き 。 3。 3。 3。 さき 。 き 。 3。 2 る 。 さ 。 2。 る 
の 。 る 。 名 ああ 1。 る あ 。 2 の 2 。 2, る 。 32, )。 10 

も の 導き 。 うき 。 うる 、 る うる うき 。 うる 。 も る,。 うる, ああ 
2 みあ 放 。 2 分 も 。 2 る 。 る 。 うう 2 。 る 。 2。 2/ ひみ 。 //01 

すま 、 委 。 委 。 妥 。、 半 。 委 。 呈 は 。 必 。 2 委 。 3。 き 。 る 生 和 3。 朋 電 圭史 生 る 


ll 
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2 2。 の) 2 2 2 2 2 2 25 3。 3 3, 3。 3 3。 3。 3 3。 3。 2 2。 2 2, 
2。 2。 2。 2 レー 1 1 1。 1。 1 2,。 2。 2。 2,。 2, 2, 2, }, //13 
の 2 2 2 2 2 届き, 3。 3 き 3。 3。 3。 きま 。 き 。 2。 る 。 2。 
2, 2, 2 2, 2, 2, 2, 2, 2。 2。 2。 2, 2 2, 2, } //14 





EX05_13_STRUCT* work = (EX05_13_STRUCT* ) thisTCB- >Work: 
1n 1oopX: 

in 1oopY: 

// 取 得する マッ プ デ ー タ の X 座 標 

1nt map_dataX : 

/ / 取 得する マッ プ デ ー タ の Y 護 標 


1nt map_datayY: 


KFEUULHIHI4 


SPRTTE2 chip: 
RECT chip_ptn[4] = { 


{ 0, 0 32。。 32 ド / 
{ 32, 0, 64, 32}, 
{ 64, 0。 96,。 SM 
{ 96, 0。 328。 3217 
} 』 


// ス クロ ー ル 座標 の 計算 処理 


1f( q TnputBuffF & KEY_UP ) work->Scro11Y -= 8 
1fF( g TnputBuff g& KEY_DOWN  ) work->Scro11Y += 8: 
if( g_TnputBuff & KEY_RTGHT ) work->Scro11X += 8: 
1f( g_TnputBuff & KEY_LEFT ) work->Socro11X -= 8: 


for( 1oopY = 0: 1oopY < SCREEN_HETGHT / CHTP STZE + 2: 1oopY++ ) 
{ 
For( 1oopX = 0: 1oopX < SCREEN_WIDTH / CHTP STZE + 2: 1oopX++ ) 
( 
// チ ッ プ デー タ の X 座 標 を 計算 
map_dataX = work->Scro]1X / CHTP_STZE + ]oopX: 
1f( map_dataX < 0) 
map_dataX += MAP STZE X * ( -map_dataX / MAP STZE X+1] ): 
map_dataX も = MAP STZE X: 


// チ ッ プ デー タ の Y 座 標 を 計算 


HH 





CHTP_ST2E: 


CHTP_STZE: 
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map_dataY = Work->Soro11Y CHTP_STZE + 1oopY: 
map_QdataY も = MAP STZE _Y: 
if( map_dataY < 0) 
map_dataY += MAP STZE Y* ( -map_dataY / MAP STZEY+1 ): 


// チ ッ プ の 表示 座標 を 計算 
Ch1p.X = 1oopX * CHTP_STZE - work->Soro11X も CHTP_STZE - 


Chip.Y = ]oopY * CHTP STZE - work->Scro11Y 名 CHTP STZE - 


/ / 描 画す る チッ プ の デー タ を 取得 
chip.SrcRect = &chip_ptn[ map_data[ map_dataY ][ map_daaX ] 


SpriteDraw( &chip, 0): 








中 3 
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BII 『 景 の アニ メー ショ ン 





チッ プ を 利用 し て 背景 アニ メー ショ ン 


通常 、 ア ニメーション 処理 は 、 描画 され る 絵 を 切り 変え る 事 に よっ て 行なわ れ ま す 。 
た だ し 、 背景 の 場合 、 そ の 切り 替え る デー タ が 膨大 に な っ て し まう た め 、 通常 は マッ プチ ッ プ 


で 構成 され た 背景 に 対し て の み ア ニメーション を 行ない ます 。 
mi こう する 事 に より 、 画面 全体 の アニ メー ショ ン に 比べ 、 変更 箇所 が マッ プチ ッ プ の み に な る た 


め 、 大 幅 に アニ メー ショ ン 容 量 を 節約 する 事 が で きま す 。 


ー14 一 1 マッ プチ ッ プ の 使え る 背景 の み ア ニメーション を 適用 する イメ ー ジ 図 


デー タ 容 量 が 巨大 に な りす ぎる た め 、 マ ッ プ チッ プ 
に の み ア ニメーション を 適用 する 





マッ プチ ッ プ だ と 、 ア ニメーション 用 に 背景 は その まま だ と 、 と て も 容量 を 食っ て し まう 
複数 の 絵 を 用 意 し て も さほど 容量 を 取ら な い 


育 景 アニ メー ショ ン の プロ グラ ム 


デー タ の 読み 込み 

で は サン プル プロ グラ ム を 見 て いき まし ょ う 。 

まず 、 初期 化 時 に アニ メー ショ ン デ ー タ を 読み 込み ます 。 

サン プル で は 4 パタ ー ン の アニ メー ショ ン を 行なう た め 、 それに 合わ せ て 4 種類 の デー タ を 読 
み 込 み ま す 。 
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作 カウ ンタ の 計算 
初期 化 後 、 ア ニメーション を 行なう た め の カ ウン タ を 計算 し ます 。 
変数 AnimCount に アニ メー ショ ン の 速度 を 毎 フ レー ム 加 算 し て や り ま す 。 
この 時 、 も し カウ ンタ が 、 アニ メー ショ ン の パタ ー ン 数 を 超え た ら 、 補正 し て や る 必要 が あり ます 。 


補正 処理 は カウ ンタ か ら 、 アニ メー ショ ン の パタ ー ン 数 を 引い て や る だ け で す 。 


《 表示 の 処理 

最後 に 、 マ ッ プ チッ プ の 表示 で す 。 

こち ら は 、 表示 用 の パタ ー ン に 合わ せ て 、 描画 する スプ ライ ト を 切り 替え て や る だ け で す 。 

な お 、 マッ プチ ッ プ の 表示 処理 自体 は 、[5 一 13] と 同じ で す が 、 スク ロー ル 処 理 を 行なわ な い 
た め 、 ずっ と シン プル に な っ て いま す 。 
固定 画面 で マッ プチ ッ プ を 使用 する 場合 は 、 こ ちら を 参考 に し て も 良い で し ょ う 。 














目 ド 弁 則 一 14 一 1 背景 の アニ メー ショ ン 
typedef struct{ 





1nt Scro11X: 
1nt Scro11Y: 
F]oat AnimCoun: 


}) EX05_14_STRUCT : 


Void init05_14(TCB* thisTCB) 
{ 
/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 
D3DXCreateTextureFromF1le( 9_pD3DdevicCe, 
! 。. 壮 演 . ま data\\ ま MAP CHTP.png",gg_pTex[0] ): 
D3DXCreateTextureFromF1le( 9_pD3DdevicCe, 
! 。.\ ぎ ま . . 演 ぎ ぎ data\ ぎ MAP CHTP B.png",&g_pTex[1] ): 


D3DXCreateTextureFromF1le( qg_pD3Ddevice, 
! 。 . 壮 並 . . そぎ ぎ data 半 MAP CHTP C.png",&g_pTex[2] ): 


D3DXCreateTextureFromF1]e( 9_pD3Ddev1Ce, 
! 。. 壮 並 . . ま \data 壮 ま MAP CHTP_D.png",&g_pTex[3] ): 


Yo1d exec05_14(TCB* thisTCB) 
{ 
#defFine ANITM SPEED 1.0/8.0 


#define ANTM COUNT 4 
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#deEine CHTP STZE 32 // マ ッ プ チッ プ の 大 き さ 
#def1ine MAP STZE X 20 // マ ッ プ の サイ ズ X 
#QefFine MAP STZE Y 15 // マ ッ プ の サイ ズ Y 


unsigned char map_data[ MAP STZE Y ][ MAP STZE X ] = 
{//70 1 2 3 4 5 6 7 8 9 1011 12 13 14 15 16 17 18 19 




















人 当 。 失 。 2。 必 。 2。 2。 久光 。 当 。 選 。 の 、。 2 2。 2。 2 み 、)。 0 
2。 東 。 光代 
EE 病 2 9。 の な 人 全数 多 。 あ 人 。 る 。 妥 。 5、。 必用 。 2 72 
2。 汰 。 必 。 交 2 油 e 交 。 半 。 央 2 ル 。 合用 克 、 聞 2。 科 。 リサ 773 
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EX05_14 STRUCT* work = (EX05_14 STRUCT* ) thisTCB- >Work: 
1nt 1]oopX: 

in 1oopY: 

in map_chip_pattern : 


SPRTTE2 chip: 


RECT chip_ptn[4] = { 


{ 0: 0。 32。 321, 
{32 0, 64, 32], 
{ 64, 0, 96, 321, 
{ 96, 0, 128, 32} 


} : 


// ア ニメーション で 切り 替え る マッ プチ ッ プ の パタ ー ン を 取得 する 

WOrkK->An1mCount += ANTM SPEED: 

// ア ニメーション カウ ンタ を 補正 

1f ( work->AnimCount >= ANTM COUNT )work->AnimCount -= ANTM COUNT: 
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map_chip_pa て ern = WorkK->AnimCoun : 


For( 1oopY = 0: 1oopY < SCREEN_HETGHT / CHTP_STZE : 1OopY++ 


{ 
For( 1oopX = 0: 1oopX < SCREEN_WTDTH / CHTP_STZE : 1oopX++ ) 


{ 
// チ ッ プ の 表示 座標 を 計算 
chip.X = ]oopX * CHTP_STZE: 
chip.Y = 1oopY * CHTP_STZE: 


/ / 描画 する チッ プ の デー タ を 取得 
chip.SrocRect = gchip_ptn[ map_data[ 1oopY ][ 1oopX ] ]: 


EEDUHHI 


SpriteDraw ( &chip, map_chip_pattern) : 
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LBH と と だ シシ ルー ピリ 


レム に ドム ンー 


ラス ター スク ロー ル を 実装 し て み ま し ょ う 。 
ラス ター スク ロー ル と は 、 古 く か ら 使わ れ て いる 画像 エフ ェクト で 、 水平 線 単位 で スク ロー ル を 





行なう 手法 で す 。 
DirectX で ラス ター スク ロー ル を 行なう に は 、 画像 を 水平 線 単位 で 分 割 し て 描画 し て や り ま す 。 


1 
PEDILHIHI4 


ー15 一 1 ラス ター スク ロー ル の イメ ー ジ 図 


絵 を 水平 線 単位 に ば ら ば ら に し て か ら 操 作 す る 








この 2 ロー の ブロ グラ ョ ンダ oo 
実際 の 表示 で す が 、 それ ほど 難し く は あり ませ ん 。 
表示 する 画像 を 上 か ら 順 番 に 1 ライ ン づ つつ 分 割 し て いき 、 指定 され た スク ロー ル 座 標 に 表示 





し て や り ま す 。 





Vo1d ex5_RasterDraw ( Short* raster_pos, int bitmap_1d) 


{ 


1nt 1oop: 
RECT gs1ice_work = { 0, 0, 1024, 0,}:  // 分 割 用 の ワー ク 
D3DXVECTOR3 pos: 


For(1oop = 0:1oop < SCREEN_HETGHT: 1oop++ 


{ // ス クロ ー ル 座標 設定 


poS.x = raser pos[ 1oop ]: 


DOS .Y = 1oopz: 
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- モ HEF - ビ Hm 
poS.Z = 0: 
// 分 割 
Slice_work.top = 1oop: 


S1ice_work.botEtom= 1oop + 1: 
// 描 画 
9_pSp->Draw( 9g_pTex [bitmap_iq] , gs1ice_work, NULL, &pos, 


0xfEEFFFFff ) : 


) 





実際 に 扱う 際 は 、 ス クロ ー ル 座標 を 制御 する こと が 多い と 思い ます の で 、 そこ の 部 分 も 見 て み 


まし ょ う 。 


目 能 凡 一 15 一 1 スク ロー ル 座 標 の 制御 
Vo1d exec05_15 (TCB* thisTCB) 


{ 





#define RASTER_STZE 128 


1nt 1oop: 
Fl1oat raseter_cyc]e: 
Short raster_pos [SCREEN_HETGHT] : 


raseter_cycle = q_Count * 0.0125: 
for( 1oop = 0: 1oop < SCREEN_HETGHT: 1oop++ 
{ 

raSseter_ Cycle += 0.0125: 


raster_pos[ 1oop ] = sin( raseter_cycle ) * RASTER_STZE: 


ex5_RasterDraw( raster_pos, 0): 





こち ら も さほど 難し く は あり ませ ん 。 
基本 的 に は 、 ス クロ ー ル 座標 を 記録 する た め の 配 列 を 用 意 し 、 そ こ に スク ロー ル 座 標 を 
し て や る だ け で す 。 
今回 は エフ ェクト と し て 代表 的 な 、 サ イン カー ブ の デー タ を 周期 を ずら し な が ら 書 き 込 ん で い 
ます 。 
設定 終了 後 、 ス クロ ー ル 座標 を 格納 し た 配列 を 、 先ほど の 描画 処理 に 渡し て や れ ば 、 描画 は 
終了 で す 。 


KFEDILHIHI2 
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5-15 | 奥行き の ある 地面 を 表示 


4 ラス ター スク ロー ル の 応用 間 ーー 


ラス ター スク ロー ル を 用 いた 多重 スク ロー ル を 行ない 、 奥行 き の ある 地面 を 表示 し て み ま し ょ う 。 
この 処理 は 、 対戦 格闘 ゲー ム の 背景 な ど で よ く 使 われ て お り 、 立体 的 に 見 せる と いう 意味 で は 








非常 に 効果 的 な 画像 処理 で す 。 


且 EE - 16 一 1 奥行 き の あ る ラス ター スク ロー ル の イメ ー ジ 図 


5 
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地面 の 位置 か ら 1 水平 線 ど と に ずら すこ と に よっ て 立体 的 に 見 せる 








ay 





用 意 する 画像 が 大 事 。 


実際 の 処理 で す が 、 まず 、 スク ロー ル さ せる 背景 の 画 画像 を 用 意 し ます 。 
実は この 処理 で 重要 な の は 、 実は プロ グラ ム よ り も 描画 する 背景 グラ フィ ッ ク の 方 な の で す 
きち ん と 遠近 感 の ある 背景 で な けれ ば 、 立 体感 の ある 綺麗 な スク ロー ル に 見 えま せん 。 
サン プル で は 、 立体 的 な 背景 と いう 事 で 分 か りや すい ワイ ヤー フレ ー ム を 用 いて いま す , 


ラス ター スク ロー ル の 処理 。 


次 に ラス ター スク ロー ル の 処理 を する 部 分 で す が 、 実は や っ て いる 事 は 通常 の ラス ター スク 


ロー ル 処 理 と ほぼ 同じ で す 。 
地面 を 分 割 し 、 背景 の 画像 に 応じ て 、 1 水平 ライ ン 毎 に スク ロー ル さ せ て や り ま す 
ロー ル す る 座標 の 値 で す が 、 これ は 難し い 3D 計算 等 を する 必要 は まっ た く あ り 





さて 、 その スク ロ 


ませ ん 。 
「 ス クロ ー ル する 幅 ] に 、 高 さ を ずら し た 値 を 掛け て や る 事 で 、 簡単 に 割り 出す 事 が で きま す 。 
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サン ブル プロ グラ ム 解 説 


で は 、 実際 の プロ グラ ム を 見 て いき まし ょ う 。 

まず 、 最初 の 部 分 で す が 、 ここ は 入力 に 合わ せ て 背景 を スク ロー ル さ せる 部 分 で す 。 

ここ は 特に 特殊 な 事 は し て お ら ず 、 入力 キー に 合わ せ て 、 背景 の スク ロー ル 値 を 変更 し て いる 
だ け で す 。 


《 座標 値 の 計算 
次 に 、 実際 の ラス ター スク ロー ル の 座標 値 を 計算 する 部 分 で す 。 
まず 、 画面 を 分 割 し て 、 背景 の 表示 座標 を 設定 し ます 。 これ は 高 さ 等 に 関係 な く 、 すべ て の 座 

標 に 設定 し ます 。 上 Pi 
そし て 、 ラス ター スク ロー ル を 開始 する 高 さ の 部 分 か ら 、 ス クロ ー ル の 値 を 計算 し て 加算 し て い 

きま す 。 





計算 式 は 、「 ス クロ ー ル 幅 X 計 算 す る 高 さ キラ スタ ー ス クロ ー ル させ る 高 さ 」 です 。 
少し 分 か が かりに くい か も し れ ま せん が 、 スク ロー ル す る 幅 を 、 高 さ に 応じ て どの 程度 ずら すか を 
計算 し て いる 、 と 考え る と イメ ー ジ し や すい で し ょ うか が 


最後 に 計算 し た 座標 を 元 に 、 育 景 を 表示 し て や れ ば 終了 で す 。 


目 に 度 凡 一 16 一 1 奥行 き の ある 地面 を 表示 
Vo1d init05_16(TCB* thisTCB) 


( 





/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 
D3DXCreateTextureFromF1ile( g_pD3Ddevice, 
! 。。 半 半 . . まま data\\ ま PERS_BG.png",&g_pTex[0] ): 
) 


vo1d exec05_16(TCB* hisTCB ) 
( 


#define RASTER_START 256 // ラ スタ ー ス クロ ー ル を 開始 する 位置 
#define RASTER_END 512 // ラ スタ ー ス クロ ー ル を 終了 する 位置 
#defFine BACK_POS 180 


#defFine SCROLL SPEED 4 
typedef sruc{ 


1n 上 Scro11Pos: 


Shor RasterPos [SCREEN_HETGHT] : 
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) EX5_16_STRUCT : 


EX5 16_STRUCT* work = (EX5_16_STRUCT* ) thisTCB->Work: 


1nt 1ooD: 


/ / 左 右 へ スク ロー ル 
1f(!(g_TnputBuff g KEY_LEFT) ) 
{ 
work->Scro111Pos += SCROLL_SPEED: 


1fF( work->Scro11Pos > BACK POS ) work->Scro11Pos = BACK_POS: 


if(!(g_TnputBuff g KEY_RTGHT) ) 


{ 

wOrk->Scro11Pos -= SCROLL_SPEED: 

1f ( work->Scro11Pos < -BACK POS ) work->Scro11Pos = -BACK_PO8: 
} 
/ / 奥 行き 部 分 を 分 割 


for( 1]oop = 0: 1oop < SCREEN_HETGHT: 1]oop++ ) 
{  // 地 面 以外 の 部 分 は 固定 位置 で 、 ス クロ ー ル し な い 
work->RasterPos[ 1oop ] = -BACK_POS: 


/ / 地 面部 分 を スク ロー ル 座 標 こ あわ せ て 歪 ま せる 
1F( 1oop >= RASTER_START ) 
{ 
WOrkK->RasterPos [ 1oop ] += work->Scro]11Pos * (1oop 
(Eloat ) (RASTER_END - RASTER_START) ): 


ex5_RasterDraw ( work->RasterPos, 0): 





HH 
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半 透 明 を 使用 し た フェ ー ド イン ・ ア ウト 


フェ ー ド イン ・ ア ウト の 処理 を 作成 し て み ま す 。 

この 処理 は ステ ー ジ の 切り 替え 時 や 、 ロー ド 中 な ど 、 ゲー ム の 種類 を 問わ ず 、 かなり の 場所 で 
使わ れ て いま す 。 

と ころ が 実は この 処理 、 その 実現 方 法 が 、 か な り 多 岐 に わた っ て お り 、 全部 を 紹介 する の は 困 

Em 

難 で す 。 

その た め 今 回 は 、 そ の 中 で も 汎用 性 が あり 、 また 結構 手軽 な 方 法 と いう 事 で 、 半 透 明 を 使用 
し た フェ ー ド イン ・ ア ウト を 紹介 し ます 。 


フェ ー ド アウ ト の 表現 方 法 


さて 、 その 手法 で す が 、 まず フェ ー ド アウ ト ( 元 画像 が だ ん だ ん 隠れ て いく 処理 ) を 考え て み ま 
し ょ う 。 

まず 、 フェ ー ド の 元 と な る 画像 が あり ます 。 そ し て そこ に 、 完全 に 透明 に し た 、 黒い 画像 を 重ね 
て み ま す 。 

当然 、 黒い 画像 と は いえ 透明 で す の で 、 最初 は 見 えま せん 。 

これ を 徐々 に 、「 不 透明 ] に し て や る こと で 、「 黒 い 画面 ] に 近づけ て や り ま す 。 


詞 ほ 一 17 一 1 半 透 明 を 使用 し た フェ ー ド 処理 の イメ ー ジ 図 


画面 に 半 透 明 の 画像 を の け て や り 、 フ ェ ー ド を 表現 する 


フェ ー ド を する 画面 


半 透 明 と し て 上 に か ぶせ て や る 画面 


-・r ・ 症 較 


か ぶせ る 画面 の 透明 度 を 徐々 に 変え て や る 
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イメ ー ジ が 伝わり まし た で し ょ うか ? 

これ を 、「 黒 い 画面 ] か ら 透 明 に し て や れ ば 、 フェ ー ド イン の 処理 に な り ま す 。 

また 、 こ の 処理 は 、 デー タ を 変更 すれ ば 、 色々 と 応用 が 利き ます 。 

例え ば 、 白い 画面 を 使え ば 、 ホワ イト イン ・ ア ウト に な り ま すし 、 別 の 背景 画像 を 用 いれ ば 、 複 
数 の 画面 を 切り 替え る クロ ス フ ェ ー ド に な り ま す 。 


, 777 


2 


< フェ ー ド イン ・ ア ウト の プロ グラ 


で は 、 実際 の プロ グラ ム を 見 て いき ます 。 
サン プル は 背景 の 画像 を Z キ ー で フェ ー ド イン 、 X キー で フェ ー ド アウ ト さ せる も の で す 。 


1 | 


まず 初期 化 で す が 、 2 枚 の 画像 、 フ ェ ー ド 元 の 画像 と フェ ー ド 用 の 画像 を 読み 込み ます , 

次 に メイ ン 処 理 で す が 、 まず フェ ー ド 中 か どう か で 処理 を 分 け ま す 。 

フェ ー ド 中 で な けれ ば 、 キー 入力 を チェ ッ ク し 、 フェ ー ド イン か アウ ト 、 どちら か の 状態 に 移行 し 
ます 。 

フェ ー ド の 状態 は 、 タ スク 上 で の 変数 FadeMode で 管理 し て お り 、 フェ ー ド イン フェ ー ド アウ 
トブ フ ェ ー ド 無し の 3 つの 状態 を 保持 し ます 。 





多 フェ ー ド 処理 

さて フェ ー ド 処理 で す が 、 これ は 、 変数 FadeCount の 数 値 を 管理 する 事 で 行ない ます . 

この 数 値 が 、 実質 的 に 半 透 明 の 「 透 明度 ] を 表し て いま す 。 変数 名 が Count な の は 、 この 変数 
で 時 間 も フ ェ ー ド の 時 間 も カ ウン ト し て いる た めで す 。 


処理 は イン ・ ア ウト 両方 の 場合 で ケー ス が 分 か れ て お り 、 イン の 場合 は 、 だ ん だ ん 透明 に な る 
よう に 、 アウ ト の 場合 は 、 だ ん だ ん 不透明 に な る よう に な っ て いま す 。 
そし て 最終 的 に 、 完全 に 透明 、 又は 不透明 に な っ た 時 点 で フェ ー ド 処理 は 終了 し ます 。 


人 フェ ー ド の 措 画 処理 の 応用 

最後 に 描画 処理 に つい て 触れ て お きま す 。 

フェ ー ド 用 の 画像 は 専用 の 関数 exec05 17 FadeDraw で 描画 され て いま す 。 

これ は 引数 に 、「 半 透明 の レベ ル 」 を 渡せ る よう に し た 関数 で 、 内 部 的 に は 通常 の 背景 描画 関 
数 と ほぼ 同じ で す 。 


し た が っ て 、 ここ を 変更 する こと で 、 背景 以外 で も いろ ん な 物 を フェ ー ド の 対象 に する 事 が で き 
ます 。 





5-17 フェ ー ド イン ・ ア ウト を 行なう 











HH - モ Hm 
= 
typedef sruc{ 
BACK_GROUND BaseBd 
BACK_GROUND FadeBg 
1nt FadeMode : //0 . フェ ー ド 無し 、 1 。 フェー ドア ウト -1 . フ ェ ー ド イン 
1n キ 上 FadeCoun 巧 : 


} EX05_17_STRUCT 


vo1d exec05_17_FadeDraw (BACK_GROUND* bg,int bitmap_1d,uns1gned 1n キ t 
fade_]eve] ) 
{ 
D3DXVECTOR3 pos: 
DWORD Co1or: 
DoS .X = bg->X: 
DOS .Y = bg->Y: 
pos.z = 0: 
// フ ェ ー ド レベ ル に よっ て q 値 と 色 を 設定 
color = D3DCOLOR_ARGB( fade_leve] ,OxEfF,OxfEF,Oxff ): 


g_pSp->Draw( g_pTex [b1tmap_1d] , NULL , NULL , &DoS , CO1Cr ) 


void in1it05_17(TCB* thisTCB ) 


了 
【 


/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 

D3DXCreateTexEureFromFile( g_pD3Ddevioe, " .. 半 \. .\\Qata\\bd01 .pnd" 
gg_pTex[0] ): 

D3DXCreateTexEtureFromFile( g_pD3Ddevice, " .. 半 ぎ \..\ ぎ data\ ぎ Change_bga.Dnd" 
&d_pTex[1] ): 


) 


vo1d exec05_17(TCB* thisTCB) 


了 
t 


#QdeFine FEADE_TN -1 
#define FADE OUT 1 
#define FADE_NONE 0 
#define FADE_SPEED 4 


HH 
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EX05_17_STRUCT* Work = (EX05_17_STRUCT* ) Ehi STCB->Work: 


// フ ェ ー ド 中 か どう か で 処理 を 分 ける 
1f ( work->FadeMode == FADE_NONE ) 
{// キ ー 入 力 で フェ ー ド の 開始 
if( q_DownTnpuBuff 
{// フ ェ ー ド イン 処理 開始 
Work->FadeMode = FADE_TN: 
Oxff: 


に 3 

因 
Ip 
選 
届 


WOrk->FadeCoun 上 
} 
1f( qg_DownTnputBuff & KEY 
{// フ ェ ー ド アウ ト 処 理 開始 


KFEUIHHI 


WOrk->FadeMode = FADE_OUT: 
WOrk->FadeCount = 0: 
} 
})else{ 
// フ ェ ー ド イン ・ ア ウト 中 
1f( work->FadeMode == FADE_TN ) 
{// フ ェ ー ド イン 処理 
work->FadeCount -= FADE_SPEED: 


1fF( work->FadeCount <= 0O ) 


{ 


WOrk->FadeMode FADE_NONE: 


0: 


work->FadeCoun 


} 
1f( work->FadeMode == FADE_OUT ) 
{// フ ェ ー ド アウ ト 処 理 
woOrk->FadeCount += FADE_SPEED: 
1fF( work->FadeCount >= OxfF 
{ 
Work->FadeMode = FADE_NONE: 
Work->FadeCount = Oxff: 


/ / 対 象 の 背景 を 表示 
BGDraw ( &work->BaseBd, 0): 
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// フ ェ ー ド 中 は フェ ー ド 用 の 画像 を 表示 
1fF( work->FadeMode != FADE_NONE ) exec05_17_FadeDraw( &work->FadeBg , 
1,Work->FadeCount ): 


} 





rr 
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5-1 | キャ ラク ター に 残像 を 付け る 





<@ 屯 の 使 "と とろ 


キャ ラク ター に 半 像 を 付け る 処理 を 作成 し て み ま す 。 
残像 処理 は 、 主 に 演出 と し て 使わ れ 、 パ ワー アッ プ の 瞬間 や ボス の 移動 等 、 特定 の 瞬間 や キャ 
ラク ター を 目立た せ た い 時 に 使用 され る 事 が 多い よう で す 。 
回 また 、 残 像 を 残す キャ ラク ター を 画面 上 か ら 見 失い に くく する 効果 も ある た め 、 高 速 移動 を 行 
ETT 





な う 自 機 等 に 使用 され る 事 も あり ます 。 


ー 18 一 1 残像 を 行なう と キャ ラ が 増え る た め 目 立ち や すく な る イメ ー ジ 図 





残像 無し の 場合 残像 有り の 場合 


と トン 


さて その 処理 方 法 で す が 、 キャ ラク ター の 座標 を 、 残し て お きた い 残像 数 だ け 記録 パッ ファ 
記録 し て お き 、 描画 時 に は その 記録 座標 に も キャ ラク ター を 描画 し て や り ま す 。 

この 際 、 その まま 描画 する と 元 の キャ ラク ター 区 別 が つか な いた め 、 残 像 の 数 に 合わ せ て 色 
を 薄く する よう に し ます 。 


あぁ 残像 の プロ グラ ミン グ 


それ で は 、 サン プル を 見 て 行き まし ょ う 。 サン プル は 、 志向 キ ー で 自 機 を 動か し 、 Z キ ー _ で 


像 の 数 を 変更 する も の で す 。 
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を 座標 の 移動 

まず は じ め に 、 残像 座標 の 位置 移動 を 行ない ます 。 これ は 、 も し 先 に 記録 を 行なっ て し まう と 、 
バッ ファ の 上 書き が 行なわ れ て し まう た めで す 。 

座標 の 移動 は 古い 順に 座標 を コピ ー す る 事 で 行なわ れ 、 終了 後に 、 自 機 の 最新 の 座標 を バッ 
ファ の 先頭 に 書き 込み ます 。 





ー18 一 2 バッ ファ を 古い 順に コピ ー す る イメ ー ジ 図 


1 つ 前 の 座標 バッ ファ を 次 々 と コピ ー し て いく 明 
処理 の 順番 は 古い 方 ( 下 の 方 ) か ら 行なう 最新 の 座標 


5 


残像 1 の 座標 
処理 は 下位 の 方 か ら 
残像 2 の 座標 





KEIIHIHI2 
| 


& 残像 の 数 、 表示 処理 
次 に 、 残像 の 数 を 変更 する 処理 を 行なっ て いま す 。 ここ は 、 単純 な 加算 処理 で す の で 問題 は 
無い で し ょ う 。 


その 後 、 残像 の 表示 処理 を 行なっ て いま す 。 まず 、 残像 の 色 の 濃 さ を 決定 する た め 、 残像 数 に 
合わ せ た 色 の 加算 値 を 計算 し て いま す 。 計算 は 濃度 の 最大 数 (0xff) を 残像 の 数 で 割っ て や る だ 
け で す 。 


そし て 、 残像 数 分 の 表示 処理 を 行ない ます 。 色 の 濃 さ は 先ほど 計算 し た 値 を 累積 加算 し て 行 
き 、 専用 の スプ ライ ト 描 画 関数 EX05 18_CustumDraw に 渡し て や り ま す 。 
この 関数 は 、 引数 と し て 色 の 濃 さ を 受け 取り 、 その 濃度 で 描画 を 行なう 物 で す 。 


《 残像 の 表示 の 順番 
な お 、 描画 する 時 は 、 必ず 残像 の 未 尾 か ら 表 示し て や り ま す 。 こう し な いと 、 最初 の 残像 が 最 
後 の 残 像 に 上 書き され て し まう た め 、 非常 に 違和感 の ある も の に な っ て し まう か ら で す 。 


最後 に 、 自 機 を 描画 し て 残像 処理 は 完了 で す 。 
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四葉 則 一 18 一 1 キャ ラク ター に 残像 を 付け る 
#define TMAGE_COUNT 8 


#define MOVE_SPEED 8.0 





typedef struc{ 


SPRTTE Spr 巧 : 

SPRTTE Tmade: 

D3DXVECTOR2 PosBuff [ TMAGE COUNT ] :  // 残 像 の 座標 
1nt TmageCoun 


) EX05_18_STRUCT: 


vo1d EX05_18_CustomDraw (SPRTTE* pspr, nt bitmap_1d,1nt co]or_depth) 
{ 
D3DXVECTOR3 pos: 


DOS .X = DSD エ ーッ >X: 
DOS .Y = DSD エ ->Y: 


pos.Z = 0: 


NN 


color_depth = 
D3DCOLOR_ARGB( OxffF,col1or_depth, co1or_depth,col1or_depth ): 
g_pSp->Draw( g_pTex [bitmap_1d] , NULL , NULL , &pos, col1or_depth) : 


void init05_18(TCB* thisTCB) 
( 
/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 


D3DXCreateTextureFromF1le( q_pD3Ddevice, 
" 。. 半 ぎ \. .\ ぎ data\\0044 .png",&g_pTex[0] ): 


} 


void exec05_18(TCB* thisTCB ) 
{ 
EX05 18_STRUCT* work = (EX05_18_STRUCT* ) thisTCB->Work: 
1nt 1oop: 
Float add_color_depth: 
Fl1oa color_qdepth = 0: 


/ / 座標 履歴 (残像 の 表示 座標 ) を ずら す 
For( 1oop = TIMAGE_COUNT-1: 1oop > 0: 1oop-- 
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{/ / 一 番 古 い 座標 か ら 消 し て いく 
Work->PosBuff[ 1oop ] .x = work->PosBufF[ 1oop-1 ] .x: 
Work->PosBufF[ 1oop ] .y = work->PosBufF[ 1oop-1 ] .y: 


/ / キ ー 入 力 に よる 移動 

if( g_TnputBuff g KEY_UP ) work->Sprt.Y -= MOVE_SPEED: 
1f( g_TnputBuffF & KEY _DOWN  ) work->Sprt.Y += MOVE_SPEED: 
1f( g_TnpuEtBufFfF & KEY _RTGHT ) work->Sprt .X += MOVE_SPEED: 
1f( g_TnputBufFfF & KEY LEFT  ) work->Sprt .X -= MOVE_SPEED: 


/ / 自 機 の 移動 座標 を 履歴 に 記録 する 
WOrkK->PosBufFfF[ 0 ] .x = work->Spr .X: 


WOrk->PosBuffF[ 0O ] .y = work->Sprt .Y: 


// 残 像 の 表示 数 を 変更 
if( q_DownTnputBuff g KEY_Z 
{/ / 最大 表示 数 を 越え な いよ うに 補正 
1f ( ++Work->TmageCount >= TMAGE_COUNT ) work->TmageCount = 0: 


// 残 像 の 色 の 濃 さ を 計算 する 加算 値 を 取得 
1f (work->TmageCoun != 0) 
{ 
add_col1or_depth = OxfF / work->TmageCount : 


/ / 指定 し た 数 だ け 残像 を 表示 する 
for( 1oop = Work->TmageCount: 1oop > 0: 1oop-- ) 
{ 
/ / 座 標 履 歴 か ら 表示 座標 を 取得 
WOrkK->Tmage .X = work->PosBufFF[ 1oop ] .x: 
WOrkK->Tmage.Y = work->PosBufFF[ 1oop ] .y: 
// 残像 の 色 の 濃 さ を 計算 
color_depth += adQd_co]or_depth: 
/ / 色 の 濃 さ を 反映 する 専用 の 描画 関数 で 描画 
EX05_18_ CustomDraw ( &work->Tmage, 0 , (int) color_depth ): 
} 
SpriteDraw ( &work->Sprt, 0): 
} 





可 1 
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BE ミア ルン) えい じ た 


キャ ラク ター の 影 の 意味 


由 





アク ショ ン ゲ ー ム な ど で 、 キャ ラク ター に 影 を 付け る 処理 を 行なっ て み ま す 。 

実は この 処理 自体 は さほど 難し い 事 は あり ませ ん 。 け れ ど も ゲー ム 上 で は 2 つの 重要 な 意味 
を 持ち ます 。 

1 つ は 、 デザ イン 上 の 違和感 で す 。 実際 に 背景 な ど と 同時 に 表示 を し て みれ ば わか る の で す 
が 、 影 の 無い キャ ラク ター は 存在 感 が 薄く 、 どう し て も の っ ぺり と し た 見 栄え の し な いも の に な っ 
て し まい ます 。 

も うー つ は 、 プレ イヤ ー に と っ て の 位置 関係 の 把握 で す 。 例え ば アク ショ ン ゲ ー ム 等 で の ジャ 
ンプ 中 で す が 、 実は プレ イヤ ー は 無意識 に 地面 の 位置 を 、 影 で も 判断 し て いる の で す 。 

その た め 影 が 無い と 、 着地 の 位置 な ど が 分 か り に くく な り 、 結果 と し て 非常 に 操作 性 の 悪い 
ゲー ム の 印象 を 与え て し まう の で す . 


ー 19 一 1 影 の 有無 を 比較 する 2 枚 の イメ ー ジ 図 


し し 


影 が ある 場合 影 が 無い 場合 
実際 の 影 表 示 の プロ グラ ム 


で は 実際 に 影 の 処理 プロ グラ ム を 見 て いき まし ょ う 。 
サン プル は 、 方向 キー で キャ ラク ター を 動か し 、Z ア キー で ジャ ンプ を 行なう も の で す 。 

影 の 処理 自体 は 単純 で 、 キャ ラク ター の 移動 に あわ せ て 、 X 座 標 を 追 科 す る だ け で す 。 
この 時 Y 座標 は 、 想定 する 地面 の 位置 に あわ せま す 。 

も し 地面 の 高 さ が 変わ る 場合 は 、 こ の 座標 を 地面 に 高 さ に 合わ せ て 変え て や る 必要 が あり ます 。 
あと は 、 その 座標 に 影 の 表示 を 行う だ け で す 。 
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な お 、 処理 の は じ め に ある 移動 と ジャ ンプ の 処理 で す が 、 この 処理 は [6 一 17] で 解説 し て い 
る た めこ こ で は 割愛 し ます 。 


四 天 弁 一 19 一 1 キャ ラク ター に 影 を 付け る 
typedef sruc{ 





SPRTTE Human : 

SPRTTE Shadow: 

f]1oat ACC: 

1nE JumpF ag: 
) EX05_19_STRUCT: 
#define MOVE_ SPEED 4.0 // 移動 速度 
#define JUMP_POWER 10.0 // ジ ャ ンプ カ 
#define GRAVTTY 0.35 // 重 力 値 
#def1ne GRAND_LTNE SCREEN_HETGHT/2 // 地 面 位置 
#Qdefine CHR_HETGHT 104.0 // キ ャ ラ の 高 さ 


Vo1d init05_19(TCB* thisTCB ) 
( 
EX05_19_STRUCT* work = (EX05_19_STRUCT* ) thi sTCB->Work : 


/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 
D3DXCreateTextureFromF1ile( g_pD3Ddevice, 
・ 半 半 。.\ ま data 半 \\human .png",&g_pTex[0] ): 


D3DXCreateTextureFromF1ile( g_pD3Ddevi ce , 
リ 。・ 壮 半 . . リ \\data\ ぎ ぎ Shadow.png", gg_pTex[1] ): 


// 座 標 の 初期 化 
work->Human .X = SCREEN_WTDTH / 2: 
WorkK->Human.Y = GRAND_LTNE - CHR_HETGHT: 


Vo1d exec05_19(TCB* thisTCB) 
{ 
EX05_19_STRUCT* work = (EX05_19_STRUCT* ) thisTCB->Work : 


// キ ャ ラク ター の 移動 処理 

1fF( g _TnputBufFfF & KEY_RTGHT ) work->Human .X += MOVE_SPEED: 
1f( g_TnputBuffF & KEY _ LEFT  ) work->Human .X -= MOVE_SPEED: 
// ジ ャ ンプ 処理 


可 3 
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1f( !work->JumpF1ag 
{ / / 着 地 時 の 処理 
if( g_DownTnputBuff &g KEY_Z ) 
{// キ ー 入 力 で ジャ ンプ 
WOrK->Aco = -JUMP_POWER: 
wOrk->JumpFlag = ruG: 
} 
})else{ 
// ジ ャ ンプ 中 処理 
WOrkK->ACC += GRAVTTY: 


WOrk->Human .Y += WOTK->ACC: 


ET if ( work->Human.Y > GRAND_LTNE - CHR_HETGHT ) 
{// ジ ャ ンプ 処理 終了 
WOrk->Human.Y = GRAND LINE - CHR_HETGHT: 


Work->JumpFlag = fa]se: 


// 影 の 処理 

// キ ャ ラク ター の 座標 の み 追 従 す る 
work->Shadow .X = Work->Human .X: 
/ /Y 座標 は 地面 に 合わ せる (ここ で は 固定 値 ) 
work->Shadow.Y = GRAND_LTNE: 


/ / 影 の 描画 を 先 に 行なう 
SpriteDraw ( &work->Shadow, 1): 


SpriteDraw ( &work->Human, 0): 
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5-d | マウ ス な ど で ス クロ ー ル させ る 1 





ここ で は 、 マウ ス を 使っ て 画面 を 自由 に スク ロー ル さ せる 方 法 を 紹介 し ます 。 
マウ ス で の スク ロー ル 方 法 は ゲー ム に よっ て 様々 で す が 、 よく ある 手法 と し て は 、 画面 の 端 に 
マウ スカ ー ソ ル を 移動 させ る と スク ロー ル す る 、 と いう も の で す 。 


処理 の 方 法 で す が 、 画面 の 上 下 左右 4 隅 に マウ スカ ー ソ ル に 反応 する 領域 を 設け ます 。 上 較 
この 4 箇所 の 領域 に マウ ス が 乗っ か っ て いれ ば 、 対応 し た 方 向 に 対し て スク ロー ル を し ます 。 


過 ほ - 20 一 1 画面 の 四隅 に 領域 を 設け る イメ ー ジ 図 








上 下 左 右 の 四隅 に マウ スカ ー ソ ル の 
スク ロー ル 領 域 を 設定 する 
も し この 領域 に マウ ス が 接触 し た ら 
その 方 向 に スク ロー ル を 行なう 























スク ロー ル の プロ グラ ミン グ 


実際 の プロ グラ ム を 見 て いき まし ょ う 。 ま ず 、 ここ で 重要 な の は デー タ で す 。 
マウ ス が 反応 する 領域 を 指定 する デー タ と 、 それ に 対す る スク ロー ル 値 を 1 つの 構造 体 に ま と 
め 、 デー タ を 定義 し て いま す 。 
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typedef struco{ 


1n 上 AddX: // マ ウス に 反応 し た 時 加算 する X の 値 
1nt AddY: // マ ウス に 反応 し た 時 加算 する Y の 値 
RECT MoveRect : // マ ウス が 反応 する 領域 
) EX05_20_DATA: 
EX05 20_DATA MovePoint[] = 
{// 3 Y RECT 
{t 0 4, { 07 0, 640, 16,},}, //1 つ 目 上 
{ 0, -4, { 0, 464, 640, 480,},}, //2 つ 目 下 
{ -4, 0, { 624, 0, 640, 480,},}, //3 つ 目 右 
{ 4, 0。 才 05 0, 16, 480,},}, //4 つ 目 を 





デー タ は 配列 で 用 意 さ れ て お り 、 この デー タ を 調整 すれ ば 画面 端 だ ば け で は な く 、 様々 な 色んな 
位置 に あわ せ た マ ウス 移動 に 対応 で きま す 。 
デー タ が 決ま れ ば 、 後 の 処理 は さほど 難し く あ り ま せん 。 


まず 、 マウ ス の 座標 と 、 デー タ 中 の 領域 を 定義 し て いる 部 分 と を 比較 し ます 
も し マウ ス が 領域 の 中 に 入っ て いれ ば 、 比較 し た 領域 と 同じ デー タ 中 に ある 、 スク ロー ル 座 標 
を 加算 し ます 。 


これ を 、 定義 され た デー タ の 個数 分 繰り 返し て や れ ば OK で す 。 
あと は 、 スク ロー ル 座 標 が 表示 の 範囲 外 に な っ て いな いか を チェ ッ ク し 、 表示 を 行なっ て 終了 
で すら 


ー 20 一 1 マウ ス な ど で 自 由 に スク ロー ル さ せる 
typedef struct{ 





BACK_GROUND BG: 


) EX05_20_STRUCT: 


typedef struo{ 


// マ ウス に 反応 し た 時 加算 する X の 値 


1n 上 AdQX : 
// マ ウス に 反応 し た 時 加算 する Y の 値 
1nt AddY: 


// マ ウス が 反応 する 領域 
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RECT MOVeRec: 
) EX05_20_DATA: 
Yo1d init05_20(TCB* thisTCB ) 
{ 
/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 
D3DXCreateTextureFromFile( g _pD3Ddevice, 
! .. 壮 ま . .\ ぎ \Qata\ ぎ \0022.png",gg_pTex[0] ): 
) 
vo1d exec05_20(TCB* thisTCB) 
( 
// マ ウス を 移動 させ る ボイン ト の 数 
#defFine POTNT COUNT 4 
EX05_20_STRUCT* work = (EX05_20_STRUCT* ) thisTCB->Work: 
EX05_20_DATA MovePoint[] = 
{// 3 Y RECT 
上 0。 4, { 0, 0, 640, 16,},}, //12 目 上 
代 4, { 0, 464, 640, 480,},}, //2 つ 目 下 
{ -4, 0, { 624, 0, 640, 480,},}), //3 つ 目 右 
{ 4, 0, { 0 0, 16, 480,},}, //4 つ 目 を 
} 』 
int 1]oop: 


// マ ウス カー ソル に 反応 する ボイン ト の 数 だ け ル ー プ 
For( 1oop = 0: 1oop < POINT_COUNT :1oop++ 
{// マ ウス カー ソル が 反応 する 領域 を チェ ッ ク 


ifF( g_MousePos .y > MovePoint[ 1oop ] .MoveRect .top 


] 
g_MousePos .y < MovePoin[ 1oop ] .MoveRect .bottom &&g 
] 


g_MousePos .x > MovePoint[ 1oop ] .MoveRect . 1ef モ 
g_MousePos .x < MovePoin[ 1oop ] .MoveRect .right 
{ / / 領 域 有 に あれ ば 、 座標 を 加算 


WOrK->BG.X += MovePoint[ 1oop ] .AqQX: 


WOrkK->BG .Y += MovePoint[ 1oop ] .AqdY: 


// ス クロ ー ル を 画面 の 範囲 内 に 収め る 


if ( work->BG.X > 0 ) work->BG.X = 0: 








&g 


eg 
) 


中? 
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1f( work->BG.X < -640 ) work->BG.X = -640: 
ifF( work->BG.Y > 0 ) work->BG .Y 0 肝 
ifF( work->BG.Y < -32  ) work->BG.Y = -32: 


BGDraw ( &work->BG, 0 ) : 








5-21 マウ ス な ど で ス クロ ー ル させ る 2 





dl | マウ ス な ど で ス クロ ー ル させ る 2 





< あ マウ ス ド ラ ッ ク に よる 画面 スタ ロー ル 。 
前 項 に 引き 続き 、 マ ウス の ドラ ッ グ に よる 画面 の スク ロー ル 方 法 を 紹介 し ます 。 
処理 の 方 法 で す が 、 マ ウス ボタ ン が 押さ れ て いる 間 、 マウ ス が 移動 し た 分 量 、 す な わ ち 移動 量 
を 算出 し ます 。 
その 後 、 算出 し た 値 を スク ロー ル の 座標 に 加算 し て や れ ば OK で す 。 
その 移動 量 で す が 、 これ は 現在 の マウ ス 座 標 か ら 、1 フレ ー ム 前 の マウ ス 座 標 を 引い て や れ ば 上 Ma 
得る こと が 出来 ます 。 


居 一 21 一 1 1 フレ ー ム 前 の マウ ス 座 標 か ら 移動 量 を 算出 する イメ ー ジ 図 


\ 





X 


1 フレ ー ム 前 の 座標 を 原点 と し て 、 座 標 を 算出 すれ ば 
移動 量 が 求まる 


で は 、 実際 の プロ グラ ム を 見 て いき まし ょ う 。 

は じ め に ドラ ッ グ を し て いる か どう か を 確認 する た め 、 マ ウス ボタ ン を チェ ッ ク し ます 。 

ボタ ン が 押さ れ て いる 間 は 、 ド ラッ グ し て いる と 判断 で きま す の で 、 移動 量 を 算出 し 、 ス クロ ー 
ル の 値 と し て 背景 の 座標 に 加算 し ます 。 

その 後 、 次 の フレ ー ム で 使用 する た め 、 現在 の マウ ス 座標 を 保存 し て お きま す 。 

最後 は 前 項 と 同様 に 、 ス クロ ー ル の 座標 が 表示 の 範囲 外 に 出 な いよ うに 処理 を し て いま す 。 








Chapter 5 グラ フィ ッ ク の 表示 に 


ー 21 一 1 マウ ス な ど で 自 由 に スク ロー ル さ せる 2 
typedef sruct{ 


BACK_GROUND BG: 





POTNT MouseO1dPoS 
) EX05_21 STRUCT: 


vo1d init05_21 (TCB* thisTCB) 
( 
/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 
D3DXCreateTextureFromFile( g_pD3Ddevice, 
" 、. 半 ま . .\ ぎ \Qdata\ ぎ 0022 .png", gg_pTex[0] ): 


Em } 


vo1d exec05_21(TCB* thisTCB) 


{ 
EX05_21 STRUCT* work = (EXO05_21_STRUCT* ) thisTCB->Work : 
// マ ウス 左 ボ タン を チェ ッ ク 
if( q_MouseButton & MOUSE_L ) 
{// ド ラッ グ 中 の 処理 
/ / マウ ス の 移動 量 を 算出 、 ス クロ ー ル 値 と し て 加算 する 
WOrk->BG.X += dg_MousePoSs .X - WOrkK->MouseO1dPos .: 





V 


Work->BG.Y += g_MousePos .yY - Work->MouseO1qPos . ゝ 
} 
//1 フレ ー ム 前 の マウ ス 位 置 を 保存 


WOrkK->MousSeO1dPoS = q_MoOuSePOS8 : 


// ス クロ ー ル を 画面 の 範囲 内 に 収め る 


if( work->BG.X > 0 ) work->BG.X = 0: 
1f( work->BG.X < -640 ) work->BG.X = -640: 
1f( work->BG.Y > 0 ) work->BG.Y = 0: 
if ( work->BG.Y < -32  ) work->BG.Y = -32: 


BGDraw (&work->BG, 0 ) : 








@H 
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Chapter 6 クー 
《⑳ [-] | 直線 的 に 移動 させ る 








直線 的 な 移動 と いっ て も 、X 軸 や Y 軸 に そっ て 移動 させ る だ け で あれ ば 、 その まま 座標 を 加算 す 


る だ け で す 。 
例え ば 、 1 フレ ー ム に 1 ドッ ト だ け X 軸 方 向 に 物体 を 移動 させ る 場合 な ど は 、 動か す 場合 は 、 以 
下 の 様 な 感じ に な る で し ょ う 。 
ー1 一 1 軸 に 対し て 直線 的 に 移動 させ る イメ ー ジ 図 と 計算 式 
に 組 Y 
(X ニ X1.0) 
1.0 
ーー ニー 計算 式 
(①.0.1.0) (201.0) PosX+=1.0: 





軸 方 向 の み に 1 .0 を 足せ ば 1.0 だ け 移 動 す る 


斜め に 移動 する と き の 注 意 点 


と ころ が 好き な 方 向 に 移動 、 例え ば 45 度 方 向 に 移動 させ る と き に は 、 移動 速度 を その まま 加算 
し て し まう と 斜め だ け 速 度 が 変化 し て し まい ます 。 


ー1 一 2 45 度 方 向 に 十 1 を する と 、 速 度 が 変化 し て し まう イメ ー ジ 図 と 計算 式 


(XX 十 cos (45 度 ) X1.0) 
(Y=Y 十 sin (45 度 ) X1.0) 








1.0 
| ズバ 45* 計算 式 
PosX += 1.0: 
PosY += 1.0: 
両 軸 に 1.0 を 足す と 、1.0 だ け 動く の で は な く そこ で 、 方 向 と 移動 量 か ら 加 算 す る 数 値 を 求め る 


それ 以上 動い て し まう の で 、 結 果 と し て 速度 が 速く な る 





6-1 直線 的 に 移動 させ る 
Hm - に Hm 呈 





これ を 解決 する に は 、 方 向 と 移動 量 の 概念 を た 用 いま す 。 方 向 と は 文字 通り 、 移動 す る 方 向 の こ 
と で 、 キャ ラク ター が 何処 に 移動 する か を 角度 で 表し た も の で す 。 


また 、 移動 量 と は 、 移動 し た い 方 向 に 応じ て 、 X 座標 や Y 座標 に 加算 する 数 値 の 事 で す 。 

任意 の 方 向 の 移動 量 を 知る に は 、 sin 関数 と cos 関数 を 使い ます 。 

X 軸 の 移動 量 は cos 関数 に 、 Y 軸 の 移動 量 は sin 関数 に 、 そ れ ぞ れ 角 度 ( ラ ジア ン 単 位 ) を 引数 
に し て 受け 渡す 事 で 得 ら れ ま す 。 


- 国 


シル タル オー 衝 0 ジ さ / に を さと と した 9: お 1Pr る の た 


中 
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F-d | 目標 へ 向かっ て 移動 





あ 目標 へ 移動 する 処理 


目標 へ の 移動 は 、 ゲー ム 、 特に シュ ー ティ ング で は 必須 の 処理 で し ょ う 。 また シュ ー テ ィング 以外 
で も 、 様々 な 所 で 使用 され 、 非常 に 応用 範囲 の 広い 処理 で す 。 


《 目標 の 方 向 を 調べ る 
さて 、 目標 へ 向かっ て 移動 する 方 法 で す が 、 話 自体 は 単純 で 目標 へ の 方 向 が わか れ ば OK で す 。 
方 向 が わか れ ば [6 一 1] で 紹介 し た よう に sin、 cos 関数 を 使用 し て 目標 方 向 へ の 基本 と な る 移 
に と 上 動 量 を 得る 事 が 出来 ます 
その 目標 へ の 方 向 を 調べ る た め に は 、 atan2 関数 を 使用 し ます 
atan2 関数 に 、 出発 点 を 起点 と し た 、 目標 の 座標 を 指定 し て や れ ば 、 角度 (ラジ アン 単位 ) が 得 
られ ます 。 





< 目 本 を 逝 う プロ グラ ム be っ 
で は プロ グラ ム で す 。 サン プル は 、 画面 中 心から 目標 を 狙っ て ボー ル が 発射 され る も の で す 。 
は じ め に 初期 化 処 理 が 行なわ れ ま す 。 これ は 一 定時 間 ご と に 初期 化 さ れる も の で 、 ボー ル の 座 
標 と 目標 の 座標 を 初期 化し て いま す 。 
次 に 、 座標 か ら 相 手 の 方 向 を 計算 し ます 。 これ は 先ほど の 説明 通り 、 atan2 関数 を 用 いて い 
ます 。 


た だ 、 座標 を その まま 使う の で は な く 、 スタ ー ト 地点 か ら 見 た 、 目 標 の 座標 を 渡す こと に 注意 し て 
くだ さい 。 

あと は 、 得 ら れ た 目標 の 方 向 を sin、 cos 関数 に 渡し て 、 移動 量 を 取得 し 、 表示 座標 に 加算 し て 
や り ま す 。 

これ で 目標 に 向かっ て 移動 する 事 が 出来 ます 。 





6-2 目標 へ 向かっ て 移動 
HH - ビ Hm 





目 量 当 一 2 目標 に 向かっ て 移動 
typedef struc{ 





SPRTTE Ba11 : 
SPRTTE Target : / / 目標 の スプ ライ ト 
in T1me: 


) EX06_02_STRUCT : 


Vo1d init06_02 (TCB* thisTCB) 
{ 
/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 
D3DXCreateTexEureFromFile( g_pD3Ddevice, 
リ 。. 壮 堂 . リ 半 data\ ぎ \0044.png",&gg_pTex[0] ): 
D3DXCreateTextureFromF1]e( q_pD3Ddevice , 
リリ 。。 並 壮 . . 半 \data\\0055.png",&g_pTex[1] ): 
) 





Vo1d exec06_02 (TCB* thisTCB) 
( 


#define START X SCREEN_WTDTH/2 
#define START Y SCREEN_HETGHT/ 2 
#Qdefine TARGET X 480 

#Qefine TARGET_Y 400 


#define MOVE_SPEED 10.0 


EX06_02_STRUCT* work = (EX06_02_STRUCT* ) thisTCB->WorKk : 


F1oat direction: / / 進行 方 向 


/ / 初期 化 処 理 、 一 定時 間 ご と に 初期 化 さ れる 


if ( work->T1me-- == 0O ) 

( 
Work->Ba1 1 .X = START 双 : 
work->Ba11 .Y = START_Y: 
WOrK->Tardet.XX = TARGET : 





WOrK->Target.Y = TARGET_Y: 





Work->T1ime = 30: 


} 

/ / 座 標 か ら 相 手 へ の 方 向 を 計算 

direotion = atan2( TARGET_Y - START Y, TARGET_X - START X ): 
/ / 方 向 か ら 、 X、 Y そ れ ぞ れ の 座標 増分 値 を 計算 


li 
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work->Ba1] .X += cos( direction ) * MOVE_SPEED: 
work->Ba11] .Y += sin( direction ) * MOVE_SPEED: 


SpriteDraw( &work->Ba11, 1): 


SpriteDraw ( &work->Targe, 0) 





な お 、 目 標 へ 向かっ て 移動 する 別 の 方 法 と し て 、 目 標 と の 座標 を 直接 正規 化す る 事 で 、 目 標 へ の 
基本 移動 量 を 得る 事 も 出来 ます 。 
全部 は 紹介 し ませ ん が 、 仮想 コー ド を 示し て お きま す の で 、 興味 の ある 方 は 参考 に し て 下さ い 。 





/ / 座標 か ら 正規 化 値 を 求め る 

1dou_ryoOu = SqrtF( (DoS.xX * DOS.X) + (DoS.Y * DOS.Y) )j 
// 相対 座標 に 正規 化 値 を 掛け て 移動 量 と する 、 最後 に 表示 座標 に 移動 量 を 加算 し て や る 
add_x = 1dou_ ryOU * DOS.X: 


add_y = 1dou_ryou * DOS.Y: 








HH ト 一 ビ 還 ト 


6-3 キャ ラク ター を 曲線 的 に 移動 





(人 6) 上 | キャ ラク ター を 曲線 9 に 移動 





< 時 0 な 和 動 処理 
キャ ラク ター を 曲線 的 に 移動 させ る 処理 を 作成 し て み ま し ょ う 。 
通常 、 こ うい っ た 処理 は な か な か 面倒 な 事 が 多い の で す が 、 sin 関数 を 使う と 手軽 に 作成 する こ 
と が 出来 ます 。 


叶 Wo% 理 


る 初期 化 

早速 プロ グラ ム を 見 て いき まし ょ う 。 サン プル は 左右 に 動く ボー ル を Z キー を 押す 事 で 上 下 に 曲 
線 的 に 移動 させ る も の で す 

は じ め に 初期 化 で す 。 ここ で は 使用 する デー タ の 読み 込み と 、 座標 、 及び 左右 の 移動 速度 の 初 
期 化 を 行なっ て いま す 。 


メイン 部 分 
次 に 、 メイ ン 部 分 で す 。 まず ボー ル を 左右 に 移動 させ る 処理 を 行ない ます 。 この 処理 は 一 定時 
間 ご と に 、 左右 の 移動 方 向 を 切り 替え る 事 で 行なっ て いま す 。 


キー 入力 チェ ッ ク 

次 に キー 入力 の チェ ッ ク を 行ない 、 キー 入力 中 は 曲線 運動 用 の 数 値 (sin 関数 に 渡す 数 値 ) を 加 
算 し 続け ます 。 

この 時 加え る 数 値 に よっ て 、 動き の 速度 が 変わ り ます 。 

そし て 移動 処理 で す 。X 方 向 の 移動 は 直線 的 な 動き だ け で す の で 、 加算 の み を 行ない ます 。 

Y 方 向 の 処理 は 移動 の 基本 位置 と な る 座標 に 、 sin 関数 か ら 戻 っ て きた 値 を 曲線 の 幅 分 だ け 拡 
大 し て 、 加え て や り ま す 。 

この 時 関数 に 渡す 値 は 、 先ほど 計算 し た 曲線 運動 用 の 数 値 で す 。 


以上 で sin 関数 を 利用 し た 曲線 的 な 動き が 可能 に な り ま す 。 
sin 関数 は 、 ゲー ム で は 非常 に 便利 に 使わ れる 関数 で す の で 、 こ の 例 を は じ め と し て 、 是非 使い 
方 を 覚え て お いて くだ さい 。 


な お 、 曲線 的 な 移動 を 行なう に は この 手法 以外 に も 幾つ か あり 、 代表 的 な も の と し て ベジ ェ 等 の 
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スプ ライ ン 曲 線 が あり ます 。 
興味 の ある 方 や 、 こ の 動き に 満足 で き な い 方 は 、 調べ て みる と 良い で し ょ う 。 


四国 重 湯 3 一 1 キャ ラ を 曲線 的 に 移動 
typedef struct{ 





SPRTTE Ba11 : 
Fl1oat Time: 
1oat AdqQdX: 
F1oat SinNum: 


) EX06_03_8STRUCT : 


yo1d init06_03(TCB* thisTCB) 

{ 

#deFine MOVE_SPEED 2.0 
EX06_03_S8TRUCT* work = (EX06_03_STRUCT* ) thi sTCB->Work: 
/ / 使用 する テク スチ ャ の 読み 込み 
D3DXCreateTextureFromF1ile( q_pD3DdeviCe, 

" 。. 学 学 . .\ ま data\ ぎ 0055 .png" , gg_pTex[0] ): 


// 座 標 の 初期 化 

work->Ba1 1] . メ = SCREEN_WTDTH な 
/ / 移動 速度 の 初期 化 

WOrk->AQQX = -MOVE_SPEED: 


void exec06_03 (TCB* hisTCB) 
{ 


#deEine CHANGE_TTME 100 / 左右 移動 切り 替え 時 間 
#define STN_WTDTH 50.0 // カ ー ブ の 揺れ 幅 
#define STN SPEED 0.1 // 振 幅 の 速度 


EX06_03_STRUCT* work = (EX06_03_STRUCT* ) th1 STCB->WorKk: 


/ / 一 定時 間 ご と に 左右 移動 を 切り 替え る 
1fF( work->T1me-- <= 0O ) 


( 


/ / 秘 動 方 向 を 反転 させ る 


WOTKkK->AQQX * ニ -1: 


mMH 





6-3 キャ ラク ター を 曲線 的 に 移動 





/ / 次 の 切り 替え 時 間 
WOrk->T1me = CHANGE_TTME : 


//Z キ ー を 押し て いる 間 は 曲線 用 の 値 を 加算 
1f( g_TnputBuff & KEY 2 ) work->SinNum += STN_SPEED: 


/ / を 右 移動 は 直線 的 な 運動 の み 


WOrk->Ba] ] .X += work->AdQX : 


/ / 上 下 移動 は Sin 関数 を 用 いて 曲線 状 に する 
Work->Ba] ] .Y = SCREEN HETGHT / 2: // 基 本 座標 
Work->Ba11] .Y += sin( work->SinNum ) * STN_WTDTH 


EDLLIHI 


Spr1teDraw ( &work->Ba11, 0): 
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ビル 





ぁ : 相対 座標 


スク ロー ル に 合 わせ て キャ ラ を 動か す 処 理 を 作っ つて み ま し ょ う 。 

この 処理 は シュ ー テ ィング で 背景 と 共に 移動 する キャ ラ や 、 アク ショ ン ゲ ー ム で 痛 景 に 配置 する 
物体 等 、 ス クロ ー ル する ゲー ム に お いて は 、 非常 に 良く 使わ れる 処理 で す 。 

で は 、 こ の 処理 を 行なう に は どの よう に すれ ば 良い の で し ょ うか ? 


それ に は 、 相対 座標 の 概念 を 用 いま す 。 
に 友 上 相対 座標 と は 、 あ る 特定 の 座標 に 対し て の 座標 の 事 で 、 通 常 、 画面 に 対し て 行なう 座標 管理 を 、 


特定 の 座標 に 対し て 行ない ます 。 
この 特定 の 座標 を スク ロー ル 座 標 と し 、 そ れ に 対し て 表示 座標 を 管理 する よう に し て や れ ば 、 こ 
の 処理 は 実現 で きま す . 


光一 4 一 1 相対 座標 の 概念 較 
通常 の 座標 は 全て の 物体 に 対し て 共通 な 相対 座標 は ある 特定 の 物体 や 座標 に 対し て の 座標 
原点 に 対す る 座標 (ここ で は 背景 座標 に 対し て の 座標 ) 


-180,-200 
0.0 





) (180.200) 





例え ば 以下 で は 背景 が 右 に スク ロー ル し て いる の で 、 
表示 座標 は 同じ 座標 だ け ス クロ ー ル させ て や る 


(0,0) 


表示 画面 座標 


スプ ライ ト 座標 (180.200) 
背景 か ら の 相対 座標 (244.200) 





< あ スク ロー ル に あわ せ て 動か す プ ログ ラム 


る プロ グラ ム 概 要 


で は プロ グラ ム を 見 て いき まし ょ う 。 
サン プル は 、 Z、 X2 つの キー で 左右 に スク ロー ル す る 背景 と 、 それ に 合わ せ て 移動 が 可能 な 、 


自 機 の プロ グラ ム で す 。 


ここ で は 、 シ ンプ ル に 2 つの 座標 の み を 扱っ て いま す 。 すなわち 、 スク ロー ル 座 標 と 、 自 機 の 座 


標 で す 


《 背景 スク ロー ル 


最初 に 、 背景 の スク ロー ル で す 。 まず 、 キー 入力 を 見 て 背景 の 座標 を 左右 に 移動 させ 、 その 後 


表示 し て や り ま す 。 


この 時 、 直接 スク ロー ル さ せる の で は な く 、 後 か ら 自 機 が 座標 を 参照 で きる よう に 、 外部 に 座標 


を 保持 し て お きま す 。 


これ は 、 構造 体 で ScrollIPosX と な っ て いる 変数 で す が 、 左右 に スク ロー ル す る だ け で す の で 、 X 


座標 だ け 外 部 に 保持 し て いま す 。 


る 自 機 の 移動 


次 に 、 自 機 の 移動 処理 で す 。 方向 キー を みて 自 機 を 入力 され て 方 向 に 移動 させ ます 。 
この 時 、 移動 する 座標 は 、 画面 上 で の 座標 で は な く 、 スク ロー ル に 対す る 相対 座標 で ある 事 に 


注意 し て くだ さい 。 


る 自 機 の 座標 を 算出 


移動 後 、 ス クロ ー ル 座標 と 自 機 の 相対 座標 か ら 、 自 機 の 表示 座標 を 算出 し ます 。 これ は 両方 の 
座標 を 加算 する だ け で 得 ら れ ま す . 


6-4 スク ロー ル に 合わ せ て キャ ラ を 動か す 





HE ト - ビ HE 


最後 は 得 ら れ た 表示 座標 に 自 機 を 表示 し て 、 処理 は 終了 で す 。 


ー4 一 1 スク ロー ル に 合わ せ て キャ ラ を 動か す 





typedef struct{ 
SPRTTE 
BACK_GROUND 
1n キ 


1nE 


ュ in 上 


) EX06_04_STRUCT: 


MySh1iDp: 
BG: 


Scro11PosX: 
MyShipPosX: 
MyShipPosY: 
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void init06_04(TCB* thisTCB) 
{ 
/ / 使用 する テク スチ ャ の 読み 込み 
D3DXCreateTextureEFromF1le( g_pD3Ddevice, 
" 、。 壮 演 . . ぎ \\data\\0022 .png", gg_pTex[0] ): 
D3DXCreateTextureFromF1]e( g_pD3Ddevice , 
" 。. 半 ま . . ぎ \\ ぎ data\ ぎ \0044 .png",gg_pTex[1] ): 


) 


void exec06_04(TCB* thisTCB) 
{ 
#Qdefine MOVE_SPEED 8 
#defFine SCROLL_SPEED 2 
EX06_04_ STRUCT* work = (EX06_04_STRUCT* ) thi STCB->Work : 


if( q_InputBuff &g KEY_2Z ) work->Scro11PosX -= SCROLL_SPEED: 
if( q TnputBuff & KEY ) work->Scro11PosX += SCROLL_SPEED: 


/ / 背景 を ルー プ さ せる 


WOrk->BG.X = Work->Soro]11PosX も 640: 
BGDraw ( &workK->BG, 0 ) : 


// キ ー 入 力 に よる 移動 


1f( q_TnputBuff & KEY_UP ) work->MyShipPosY -= MOVE_SPEED: 
1f( g_TnputBufFf & KEY _DOWN  ) work->MySh1ipPoSY += MOVE_SPEED: 
1f( g_TnputBufFf & KEY_RTGHT ) work->MySh1pPosX += MOVE_SPEED: 
1f( g_TnputBuff & KEY_LEFT  ) work->MyShipPosX -= MOVE_SPEED: 


// ス クロ ー ル に 合わ せる 
work->MyShip.X = work->Soro11PosX + work->MySh1DpPoSX: 
work->MyShip.Y = work->MyShipPosY: 


SpriteDraw (&work->MyShip, 1 ) : 





ar 
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(《⑳) 『-』 | 円 運 動 を する 





ふる 円 運動 を 実現 する に は 


円 運動 は 直線 運動 と 同様 、 ゲー ム で の 基本 と な る 動き で す 。 

移動 は も ちろ ん 、 演出 や エフ ェクト 等 に も 使用 され ます 。 また 、 直線 運動 と 違っ て 円 弧 を 描く た 
め 、 曲線 的 な 移動 と し て 用 いら れる 事 も あり ます 。 

さて 円 運動 を 行なう に は sin、 cos 関数 を 使用 し て 円 の 角度 に 対応 し た 座標 を 計算 し 、 角度 を 少 
し ずつ ずら し て いく 事 で 、 実現 で きま す 。 


居 芝 参 一 5 一 1 円 運動 の 概念 図 





角度 を 増加 させ る 事 で 円 運動 を 行なう 





あ 円 運動 の プロ グラ ム 


で は プロ グラ ム を 見 て いき ます 。 サン プル は 、 画面 の 中 心 座標 を 元 に 、 キャ ラ が 円 運動 を 行なう 
も の で す 。 


円 運動 の 半径 を 決め る 

まず 最初 に 、 中 心 点 の 座標 と 円 運動 を 行なう 円 の 半径 を 決め て お きま す 。 

この 中 心 点 が 表示 の 中 心 座標 に ちな り ま す 。 サン プル で は マク ロ を 用 いて いま す が 、 も ちろ ん 変 
数 で も 構い ませ ん 。 





#defFine CTRCLE_CENTER_X 320 
#defFine CTRCLE CENTER _Y 240 
#QefFine CTRCLE_RADTUS 160 
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色 速度 を 決め る 
次 に 、 円 の 角度 を 計算 し ます 。 ここ で は 毎 フ レー ム 、 角度 の 増加 を 行なっ て いま す 。 この 増加 の 
度合 いで 、 円 運動 の 速度 が 決ま り ます 。 


座標 を 出す 

その 後 、 角度 を 、 sin、 cos 関数 に 引数 と し て 渡し て や り 、 基本 と な る 座標 方 向 の 基本 移動 量 を 
取得 し ます 。 

その 基本 移動 量 に 半径 を か け て 座標 を 算出 し ます 。 少 し 分 か り に くい で す が 、 得 られ た 方 向 に 
座標 を 伸ばし て や る イメ ー ジ を も つと 分 か りや すい か と 思い ます 

ここ で 得 ら れる 座標 は 、 座標 に 対す る 座標 で す の で 、 最後 に 中 心 座標 を 加算 し て 最終 的 な 座標 
を 得 ます 。 


これ を 毎 フ レー ム 行 な えば OK で す 


光一 5 一 2 円 の 座標 算出 の 図 


返っ て 来る 値 そ の まま だ と 
半径 長 は 1.0 な の で 
1.0 半径 を 掛け て や る 半径 
ーーーーーー 一 
) 1.0※ 半 径 半径 
1.0 半径 
X 三 cos (角度 ) 半径 
Ysin (角度 ) 半径 


角度 に 対す る X,Y 座 標 は cos,sin の 各 関 数 で 行なう 
た だ し 、 返 っ て 来る 値 は 1.0 を 基準 と し て いる の で 半径 を 掛け て や る 





上 息 当 一 5 一 1 円 運動 
vo1d init06_05(TCB* thisTCB ) 
{ 





/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 
D3DXCreateTextureFromF1]le( q_pD3Ddevice, 
! 。. 並 壮 . まま data\\0055.png", gg_pTex[0] ): 
} 


vo1d exec06_05(TCB* thisTCB) 
{ 
#define CTRCLE_ CENTER_X 320-16 // 回 転 中 心 点 X 


ml 
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#define CTRCLE_CENTER Y 240-16  // 回 転 中 心 点 Y 
#define CTRCLE_RADTUS 80 / / 回 転 半径 
#define CTRCLE_SPEED 0.05 / / 回 転 速 度 
SPRTTE* DSDT: 
DSDr = (SPRTTE* ) thisTCB->Work : 
/ / 回 転 速 度 
DSpr->Count += CTRCLE_SPEED: 
/ / 円 運動 計算 
DSD エ ー ッ > 区 CTRCLE_CENTER_X + sin(pSDpr->Count) * CTRCLE_RADTUS: 





DSDr->Y = CTRCLE_CENTER_Y + cos(pSpr->Coun ヒ ) * CTRCLE_RADTUS: 


SpriteDraw (DSpr, 0 ) : 





員 
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(人 %) FI | 凍 半 動 を する 





楽に 柄 円 を 表 超 する 
円 運動 に 引き 続い て 本 円 運動 を 行なっ て み ま し ょ う 。 本 円 運動 も 円 運動 と 同様 に 、 応用 範囲 の 
広い 動き で す 。 
と ころ が 、 実際 に 椿 円 運動 を 行 な お うと する と 、 本 円 の 方 程 式 を 解 か ね ば な ら ず 、 結構 厄介 な 事 
が 分 か り ま す 。 
= 上 実は 方 程 式 を 解 か ず と も 、 も っ と 手軽 な 方 法 が あり ます 。 それ は 、[6 一 5] の 円 運動 を 基本 の 動 
に エ き と し て 、 円 を 歪 ま せ て や る の で す 。 
単純 に 円 を 歪 ま せる た め 、 厳密 に は 椿 円 と は 呼べ ず 、 制御 も 少し 難し いで す が 、 ゲー ム で 使う 


上 で は 十分 な 動き で す 。 
人 図 6 一 6 一 1 円 を 歪 ませ て 椿 円 を 得る 図 


Sin と cos に 与え る 
角度 を 変え る 


同じ 値 違う 値 
sin,cos 関 数 に 与え る 値 を 変更 し た り 、 ず らし て や る 事 で 円 を 歪 ま せる 


柄 円 の 動き の プロ グラ ム 


で は 、 プロ グラ ム を 見 て 行き まし ょ う 。 
と は 言う も の の 、 基本 的 に は 円 の プロ グラ ム と か な り 似 て いま す の で 、 説明 する と ころ は あま り 


多く あり ませ ん 。 

た だ 、 動き が 分 か りや すい よう 、 表示 する ボー ル の 数 を 増やす よう に し て いま す 。 

その 為 、 メ イン と な る 関数 exec06_06 は 一 定数 に 達成 する まで 、 ボー ル を 作成 し つづ ける よう 
に 変更 し て いま す 。 





王 H 時 ト ビ H ト 一 


また 同時 に 、 椿 円 の 歪み を 決め る 「 和 歪み 値 を 管理 し て お り 、 毎 フ レー ム 歪 み 値 を 加算 する 事 で 
椿 円 に 動き を 持た せ て いま す 。 





vo1d exec06_06(TCB* thisTCB) 


{ 
EX06_06_STRUCT* work = (EX06_06_STRUCT* ) thi sTCB->Work: 


1f (work->T1me++ == Ox08) 
{//8 フ レー ム 毎 に ボー ル を 作成 
work->T1me = 0: 
if (work->Ba11Count++ < BALL_ COUNT ) 
{// 一 定数 作成 する まで 繰り 返す 
TaskMake(exec06_06_ba11,0x1000): 


} 
/ / 歪み 値 
EX06_06_gDist += 0.01: 





さて 、 実際 の 棒 円 運動 で す が 、 基本 的 に は 円 運動 と ほぼ 同じ で す 。 
違う ポイ ント は 、 先ほど 計算 し た 「 垂 み 値 ] を 計算 過程 に 組み 込む と ころ で す 。。 





/ / 回 転 速 度 
DSDr->Count += CTRCLE_SPEED: 


/ / 和 円 運動 計算 

DSDr->X = CTRCLE CENTER X+ Sin (pspr->Count-EX06_06_qDist) * 
CTRCLE_RADTUS: 

DSpr->Y = CTRCLE CENTER _Y+ coS (psSpr->Count+EX06_06_gDist) * 
CTRCLE_RADTUS: 





この 計算 過程 に より 、 歪 ませ 方 は 幾つ か あり ます が 、 sin 関数 と cos 関数 に 与え る 角度 を ずら し 
て や る の が 効果 的 で す 。 

ここ で は 、 歪み 値 を sin、 cos 両 関数 に ずら し て 与え る 事 に よっ て 、 棒 円 を 実装 し て いま す 。 

この 歪み 値 が どう 影響 を 与え る か は 、 言葉 で は 説明 し に くい 面 が ある た め 、 実際 に 数 値 を 変更 
し な が ら 確 認 し て も ら っ た ほう が 理解 が スム ー ズ に 行く か と 思い ます 。 
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中 


-? | キャ ラ に 加 混 速 を つけ て 移動 


四 





加減 束 動 8 
加減 速 運 動 と は 、 すなわち 等 加速 度 運動 の 事 で す 。 学校 で 習っ た の で 覚え て いる 方 も 多い で 


し ょ う 。 
ゲー ム 上 で は 等 速 で 移動 する 物体 に 対し て 、 一 定 の 割合 で 速度 を 加え て や る 事 (速度 に 加速 値 


を 加算 する 事 ) で 実現 し ます 。 
加速 運動 も 減速 運動 も 、 加算 する 加速 値 が 違う だ け で 処理 は まっ た く 同 じ で す 。 


一 9 一 1 等 速 運 動 と 等 加速 度 運動 の 比較 図 








ーーーーーー 一 中 ーー 一覧 ーー テ 1 コ コ 
等 速度 運動 加速 度 運動 
動く 速度 は 常に 一 定 移動 速度 が 徐々 に 増え て いく 
加減 速 運動 の プロ グラ ム 
初期 化 


まず は 初期 化 で す 。 ここ で は 2 つの タス ク を 生成 し て 、 加速 、 減速 両方 の 動き を 比較 し ます 
次 に 作成 し た タス ク の タス クワ ー ク 上 に 設け られ た 、 Acc_Speed に 加速 値 を 設定 し て いま す 。 
数 値 が び 大き けれ ば 、 加速 の 度合 いも 大 きく な り ま す 。 減速 する 場合 は この 値 を 負 に し ます 。 





3 -7ー 
typedef sruct{ 
SPRTTE SDr 巧 : 
F]oa 上 Acc_Speed : 
F]oa 上 Speed: 


} EX06_07_STRUCT : 
Vo1d init06_07(TCB* thisTCB) 


( 


/ / 使用 する テク スチ ャ の 読み 込み 
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D3DXCreateTextureFromF1le( q_pD3Ddevice, 
リ 。。 壮 . . 半 data\\0055.png",gg_pTex[0] ) 


} 


void exec06_07(TCB* thisTCB) 
{ 
#Qdefine START LTNE 64 / / 開 始 ラ イン 
#define ACC_SPEED 0 .1 // 速度 
TCB* chi1qd cb: 
EX06_07_STRUCT* work: 


chi1d_tcb = TaskMake (exec06_08_acc, 0x2000) : 
work = (EX06_07_STRUCT* ) ch1i1d_tcb->Work: 
WOrk->sprt .X= 400: 


WOrkK->Sprt .Y= START_LTNE: 


<d91HgI9 ょ 


Work->Acc_Speed = ACC_SPEED: 


chi1qd tcb = TaskMake(exec06_08_acc, Ox2000) : 
Work = (EX06_08_STRUCT* ) ch11d_tcD->Work: 
WOrk->sprt .X= 240: 

WOrk->Spr .Y= START_LTNE: 

Work->Acc_Speed = -ACC_SPEED: 

work->Speed = 8。0: / / 初 速 値 








TaskKi11 ( thisTCB ): 





る 加減 速 処理 

実際 に 加速 処理 を 行なう 部 分 で す 。 

移動 速度 Speed に 対し て 毎 フ レー ム 、 加速 値 Acc_ Speed を 加算 し て や り ま す 。 

た だ し この まま だ と 、 永遠 に 加速 し 続け て し まう の で 、 一 定 ラ イン に 到達 し た と ころ で 、 速度 、 加 
速 値 を 0 に 戻し 、 停止 させ て いま す 。 


目 に 3 邊 当 一 7ー2 





vo1d exxec06_07_acc(TCB* thisTCB) 
( 
#define STOP_LTNE 380 / / 停 止 ライ ン 


ml 
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EX06_07_STRUCT* work = (EX06_08_ 





UC 


ロ 


*) 上 hiSTCB->WOrk: 


wOrk->Speed += WOrk->AcCc_Speed 


WOFK->SDr 上 .Y  += Work->SDe@d : 


1fF( work->sprt.Y > STOP_LTNE 
WOrk->Acc_Speed = 0.0: 
WOrkK->Speed = 0.0: 


SpriteDraw (&work->Spr, 0 ) : 





中 
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ゲー ム 、 特に シュ ー テ ィング で は 誘導 弾 は 必ず と いっ て 良い ほど 出 て きま す 。 

また シュ ー テ ィング に 限ら な く と も 、 演出 や 移動 な ど 、 誘導 や 追尾 の アル ゴリ ズム は リア ル タ イ ム 
の ゲー ム で は 必須 と いっ て も 良い で し ょ う 。 

ここ で は 、 誘導 弾 の 種類 を いく つか 紹介 し ます 。 

また 誘導 弾 に 絞っ て 解説 し て いま す が 、 基本 さえ し っ か り 抑え て お け ば 応用 は 難し く あ り ま せん 。 


避 WWmozn ク タタ 0 目 - 


る 初期 化 

まず は 作成 、 初期 化 の 処理 で す 。 

追尾 を する に は 、 当然 な が ら 誘導 弾 と 目標 が 必要 で す 。 最初 に 目標 と な る タス ク と 、 誘導 弾 の タ 
スク の 2 つ を 生成 し て いま す 。 


作成 時 の ポイ ント と し て は 、 目標 と な る タス ク へ の ポイ ンタ を 誘導 弾 の タス クワ ー ク に 登録 し て い 
る 所 で す 。 
こう する 事 で 、 誘導 弾 の タス ク は 常に 目標 を 監視 する 事 が で きま す 。 
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typedef struct{ 





SPRTTE SDr 巧 : 
SPRTTE* Target / / 目 標 の スプ ライ ト 
) EX06_08_STRUCT : 


void init06_08(TCB* thisTCB) 
{ 
/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 
D3DXCreateTextureFromF1le( q_pD3Ddevice, 
リ 。. 壮 学 . . まま data ぎ \ ぎ 0044.png",&g_pTex[0] ): 


D3DXCreateTextureFromF11e( 9_pD3Ddev1Ce, 
" 、. 演 堂 . . 壮 ま data\ ぎ \0055.png",&gg_pTex[1] ): 


} 
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vo1d exec06_08(TCB* thisTCB ) 
{ 
TCB* tmp_tcb: 
SPRTTE* tardet_SDpr 七 : 
EX06_08_STRUCT* tmp_work: 


/ / 目標 の スプ ライ ト 

tmp_tcb = TaskMake( exec06_08_target, Ox1000 ): 
target_sprt = (SPRTTE*) tmp_tcb->Work: 
targe_Spr キ 上 -> 双 = SCREEN_WTDTH/2 : 


Earde 上 SDr ヒ ->Y SCREEN_HETGHT/ 2 : 


/ / 誘導 弾 の 初期 化 と 、 目標 スプ ライ ト を 設定 


1ーr| 
tmp_tcb = TaskMake( exec06_08_horming, Ox2000 ): 
tmDp_work = (EX06_08_STRUCT* ) tmp_tcb->Work: 
tmp_work->Target = targe_Spr: 


// 生 成 後 、 処 理 終了 
TaskKi11 ( thisTCB ): 





目標 の スプ ライ ト 処 理 
で は 実際 に 、 処理 を 行なう タス ク を 見 て いき まし ょ う 
まず 、 目標 と な る スプ ライ ト を 処理 する タス ク で す . 
スプ ライ ト は 、 入力 キー の 上 下 左右 で 8 方 向 に 移動 し ます 
移動 以外 の 処理 は し て いな い の で 、 特 に 問題 は は いで し ょ う 


| LIST 6 四 : 記 





Vo1d exec06_08_target (TCB* thisTCB) 


( 
#define MOVE_SPEED 8.0 
SPRTTE* Work = (SPRTTE* ) thisTCB->Work: 


// キ ー 入 力 に よる 移動 
1f( g_TnputBuff & KEY_UP ) work->Y -= MOVE_SPEED: 


1f( g_TnputBuffF gs KEY_DOWN  ) work->Y += MOVE_SPEED: 


rhe 
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if( qg_TnputBuff & KEY_RTGHT ) work->X += MOVE_SPEED: 
if( g_TnputBuff gs KEY LEFT ) work->X -= MOVE_SPEED: 


SpriteDraw ( work, 0): 





@ 誘導 処理 
次 に 実際 に 追尾 を 行なう タス ク で す 


まず 、 追尾 目標 と な る 座標 を 取得 し ます 。 これ は 、 タス ク の 生成 時 に 格納 され た 目標 の タス クワ ー 
ク か ら 取 得 し ます 。 





F]oat argetX = work->Target->X + 32: 


Fl1oat targeY = work->Tardet->Y + 32: 





次 に 、 自 己 座標 と 目標 の 座標 か ら 、 目 標 へ の 方 向 を 取得 し ます *。 





direction= atan2( argetY - my_Y , targetX - my_X): 





後 は 目標 へ の 方 向 か ら 、 進行 方 向 へ の 基本 移動 量 を 割り 出し ます 。 
その 後 移動 速度 を 掛け て 、 実際 の 移動 量 を 算出 し ます 。 
後 は 、 そ の 移動 量 を 現在 の 座標 に 加算 し て や れ ば OK で す 。 





目 息 当 一 8 一 3 

Void exec06_08_horming(TCB* thisTCB) 
( 

#Qdefine MOVE_ SPEED 2.0 





EX06_08_STRUCT* work = (EXO06_08_STRUCT* ) thisTCB->Work: 
F]1oat my_X = ニ WOrkK->SDr . XX: 

float my_Y = WOrK->SDr .Y: 

/ / 目 標 の 座標 を 取得 


F]1oat targetX = work->Tarqet->X + 32: 


F1oat targetY = work->Tarqet->Y + 32: 


Float direc1on: 


※ 詳 細 は [6 一 2] を 参照 
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本 EDU 


/ / 目 標 の 方 向 を 取得 
direction= atan2( argetY - my_Y , argeX - 


/ / 方 向 へ の 移動 値 を 取得 


WOrK-> SD . 又 += Cos(direct1ion ) *MOVE_SPEED: 


WOrk->Spr .Y += sin (direot1on ) *MOVE_SPEED: 


SpriteDraw (&workK->Spr, 1 ) : 





品 ! 
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F-』 | 誘導 弾 を 避 つ 2 


テ 








加速 し な が ら 追 いか ける 誘導 弾 


2 つ 目 の 誘導 弾 は 加速 し な が ら 目標 を 追尾 する 動き で す 。 

挙動 の イメ ー ジ と し て は 、 常に 目標 に 向かっ て 落下 し 続け て いる 形 に な る で し ょ うか 。 

基本 的 な 初期 化 、 タ スク 作成 処理 は [6 一 8] と 変わ っ て いま せん 。 

スプ ライ ト の 動き も 同様 で す 。 

この あたり の 処理 の 詳細 は [6 一 8] を 参照 し て くだ さい 。 ここ で は 追尾 処理 を メイ ン に 解説 し 
ます 。 


牛 ] 


加速 する 処理 


まず 、 通常 の 追尾 と 同様 に 目標 の 座標 を 取得 し ます 。 

その 後 、 目 標 と の 相対 位置 を 元 に 、X 軸 Y 軸 それ ぞ れ に 加速 する 方 向 を 決定 し ます 。 

具体 的 に は 、 離れ て いる 方 向 の 軸 に 向かっ て 加速 を 行ない ます 。 

最後 に 算出 され た 方 向 を 元 に 等 加速 度 運動 を 行ない ます *。 

な お 、 ここ で は 加速 の 方 向 は 4 方 向 で す が 、 精度 を 重視 する ケー ス で な い 限 り は 十分 な 動き 
で す 。 

青 度 を 重視 し た い 場 合 は 、 目 標 へ の 方 向 を 取得 し た 後 、 基本 移動 量 に 対し て 等 加速 度 運動 を 行 
な うと 良い で し ょ う 。 


四 馬 光一 9 一 1 目標 方 向 へ の 加速 の イメ ー ジ 図 





(X 十 :Y 十 ) 


目標 が 上 に 


位置 し て いる の で | 

上 方 向 へ 加速 | 

( に ーーー 
目標 が 右 に 
位置 し て いる の で 
右 方 向 へ 加速 


目標 へ の 加速 度 運動 
目標 の 位置 に 応じ て 、X,Y の 各 方 向 を 加速 し て や る 
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typedef sruoc{ 
SPRTTE 
SPRTTE* 
F1oat 
Fl1oa 上 
EX06_09_STRUCT 


ュ 


ナ 


7 


void exec06_09_horming(TCB* 


{ 
#Qdef1ne ACC_SPEED 
EX06_09_STRUCT* 
fF 
F]oat my_Y 
/ / 目 標 の 座標 を 取得 
f 


oat my_X 


oat targetX = 


Ooa 上 argdetY = 


mm 


oat acc_speed! 


Fh 


oat acc_speed 


Fh 


oat direoction 








SD 

Target: / / 目標 の スプ ライ ト 
SpeedX : / / 速度 

SpeedY: 


thisTCB) 


目 。 


Work = (EX06_09_STRUCT* ) thi SsTCB->Work: 


WOrK->SDr . 又 : 
WOrKkK->SDr .Y: 
9 梁 か 


WOrkK->Tarde->XX + 


32: 


WO エ K->Tarde ヒ ->Y + 









Y・ 


/ / 目 標 と の 相対 位置 を 元 に 、 加速 方 向 を 取得 





tfF( argetX - 0) acc_speedX = ACC_SPEED: 
tf ( targetX - 0) acc_speedX = -ACC_SPEED: 
1f ( 上 argetY - 0) acc_speedY = ACC_ 

if( targetY - 0) acc_speedY = -ACC 

// 加 速 値 を 元 に 速度 を 算出 


WOrK->SDeeQdX += 


WOrkK->SDeedY += 


WOTK->SDr . 双 += 


WOFK->SDr .Y += 


Spr1teDraw ( &wor 


aCC_SDeeQX : 


acc_SpeeQdY : 


WOrk->SDGeQdX : 


WOrkK->SDeedY : 


k->Spr 七 , 1 ) : 





品 h 





6-10 誘導 弾 を 撃つ 3 





HE 一 ビ HE ト 
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< あ 放 還 し て 追 ゆ か ける 理 。 
3 つ 目 の 誘導 弾 は を 回 り 込 むように 目標 を 追尾 する 動き で す 。 


進行 方 向 を すこ し づつ 目標 に 向かわ せる 形 の 誘導 弾 で す 。 
実際 の ゲー ム で は 誘導 ミサ イル な ど に 使わ れる ケー ス が 多い よう で す 。 


ー 10 一 1 旋回 し て 追い か ける 誘導 弾 の イメ ー ジ 図 





る 


次 の フレ ー ム で 進む 方 向 


人 
現在 の 進行 方 向 





進行 方 向 を 目標 の 方 向 へ 少し づつ 向け て や る 


基本 的 な 初期 化 、 タス ク 作成 処理 は [6 一 9] と 変わ っ て いま せん 。 ス プラ イト の 処理 も 同一 で す 。 
この あたり の 処理 の 詳細 は [6 一 9] を 参照 し て くだ さい 。 ここ で は 追尾 処理 に 絞っ て 解説 し ます 。 


あふ 旋回 する 動き の プロ グラ ミン グ 


目標 方 向 の 取得 と 修正 
まず す 、 目標 の 座標 か ら 目標 へ の 方 向 を 取得 し ます 。 





direoction= aan2( targetY - my_Y , targetX - my_X ): 
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次 に 現在 向い て いる 方 向 と 、 目 標 と の 方 向 の 差 が 180 度 を 越え て いた 場合 、 そ の 差 を 180 度 以 
下 に 丸め 込み ます 。 


これ は 正負 の 両方 で 行ない ます 。 


こう し て お か な いと 、 180 度 以上 方 向 差 が あっ た 場合 、 遠回り の 方 向 転換 を 行なっ て し まう 場合 
が あり ます 。 


ー101 
/ 方 向 を 上 Pl の 範囲 内 に 丸め る 


1f( work->Direotion - direotion > M PT) work->Direction -= MPT * 2: 





if ( work->Direction - direction < -M PT) work->Direct1ion += MPT* 2: 





ー10 一 2 180 度 以上 の 角度 差 を 丸め 込む 解説 較 





ーーーーーー 一 一覧 ーーー ーー ーーー 剖 


現在 の 進行 方 向 現在 の 進行 方 向 











180 度 を 超え る 角度 は 遠回り に な る の で 近い 方 向 に な る よう に 丸め 込ん で や る 
を 旋回 速度 を 加え る 

次 に 、 現在 向い て いる 方 向 と 目標 の 方 向 を 比較 し 、 方 向 が 近づく よう に 旋回 速度 を 加え て や り 
ます 。 





旋回 で きる 速度 は マク ロ ROT_SPEED で 定義 し て いま す 。 
最終 的 に 算出 され た 進行 方 向 を 元 に 移動 量 を 決定 し ます 。 最後 に 移動 量 を 加算 すれ は 完成 





で す 。 
上 EE 02 
typedef struct{ 
SPRTTE SDpr: 
SPRTTE* Target : / / 目 標 の スプ ライ ト 
E1oa 上 Direct1i on : // 方 向 


) EX06_10_STRUCT : 


Yo1d exec06_10_horming(TCB* hisTCB) 
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{ 
#define ROT_ SPEED 0.05 / / 旋回 速度 
#define MOVE SPEED 4.0 
EX06_10_STRUCT* work = (EX06_10_STRUCT* ) thisTCB->Work: 


FE]oat my_X ニ = WOrK->SDr . X: 
Float my_Y ニー WOrK->SDr .Y: 
/ / 目 標 の 座標 を 取得 


F]oat targetX = work->Tardet->X + 32: 


F1oat argetY = work->Tardet->Y + 32: 


F1oat direoct1ion: 


/ / 目 標 の 方 向 を 取得 


direotion= aan2( targetY - my_Y , tarqgetX - my_X ): 


/ / 方 向 を 土 Pl の 範囲 内 に 丸め る 


if ( work->Direction - direction > M PIT) work->Direction -= M PT * 2: 


人 


1f ( work->Direction - direotion -M PT ) work->Direction += MPT * 2: 














/ / 左 回 り 
1f( work->Direction - direction < 0 ) work->Direction += ROT_SPEED: 
/ / 右 回 り 
1f( work->Direction - direction > 0O ) work->Direction -= ROT_SPEED: 


// 進行 方向 へ の 移動 値 を 取得 
WOrK->SDr .XX += CoOS(work->Direcion ) *MOVE_SPEED: 


WOrkK->Spr .Y += sin(work->Direcion ) *MOVE_SPEED: 


Spr1EeDraw (&WOorK->SDpr , 1 ) : 





Hi 
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ビル 


デー タ に 合わ せ て 、 キャ ラク ター を 動か す 処 理 を 作成 し て み ま し よう 。 
この 処理 は 、 非常 に 多く 使わ れる 処理 で す 。 移動 パタ ー ン は 固定 に な り ま す が 、 キャ ラク ター に 
思い 通り ( 75 人 
また 、 デー タ を 背景 に あわ せ て や る 事 で 、 地形 に あわ せ て 移動 する よう に 見 せる 事 も 出来 ます 。 
RB まず 移動 の 元 と な る 座標 デー タ を 、 移動 する ポイ ント 分 だ け 用 意 し ます 。 
= 旧 この ポイ ント 同士 を 結 人 74HMCt 
に ェ | 








この 方 法 で あれ ば 、 デー タ を 増やし て や る 事 で 、 い くら で も 細か い 動 き を 行なう 事 が 可能 


は の に 0 


で は プロ グラ ム を 見 て いき ます 。 サン プル は 、 画面 上 方 か ら ボ ー ル が 左右 に 蛇行 し な が ら 降 り て 
くる も の で す 。 

まず 、 移動 する 座標 の デー タ point_data を 用 意 し ます 。 これ は 単純 な 2 次 元 配列 で 、 X,Y 座標 
が 移動 する ポイ ント の 個数 分 だ け 並 ん で いま す 。 

この 、 デー タ の 最後 は 特殊 な 数 字 ( 一 999) で 判断 し て いま す 


座標 デー タ の 取得 と 移動 

次 に 実際 の 移動 方 法 で す 。 

まず 、 移動 の 終了 を チェ ッ ク す る 為 、 時 間 の チェ ッ ク を 行ない ます 。 

も し 移動 が 終了 し て いた ら 、 次 の 座標 デー タ を 読み 込み 、 移動 の 設定 を 行い ます 。 


移動 用 デー タ の 設定 
移動 の 際 に 必要 と な る 、 X,Y 座標 に 加算 する 移動 速度 は 、 次 の ポイ ント へ の 方 向 と 、 速度 か ら 
算出 され ます 。 
この 時 同時 に 、 目 標 へ の 距離 も 取得 し 、 何 フ レー ム で 到達 する か の 時 間 も 計算 し て いま す 。 
取得 し た 時 間 は 、 移動 終了 の 為 の タイ マー と し て 設定 され ます 。 
これ を デー タ が 終了 する まで 繰り 返せ ば 、 処理 は 終了 で す 。 


ー11 一 1 デー タ に 沿っ て キャ ラ を 動か す 





#deFine MOVE_SPEED 8.0 
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HmL - モ HL ーーーーー 


#Qdefine END_DATA -999 .0 
typedef struct{ 


SPRTTE Spr 巧 : 
1nt Time: 
1n キ t Poin: 
/ / 目標 へ の 移動 速度 
F]1oa ヒ 上 AdqdQX: 
F]1oat AddY: 


} EX06_11 STRUCT: 


vo1d init06_11(TCB* thisTCB ) 
( 
/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 
D3DXCreateTextureFromF1ile( q_pD3Ddevice, 
" 、. 半 ま . .\ ま \ ぎ data\\0055.png",gg_pTex[0] ): 
) 


vo1d exec06_11 (TCB* thisTCB) 

{ 
EX06_11 STRUCT* work = (EX06_11_STRUCT* ) th1sTCB->Work: 
F]1oat direotion: 


F]oat distanCe: 


F]oat DoSX: 
F]1oat poSY: 

// 移動 先 デー タ 

fl1oa point_data[] [2] = 

{// 六 ト 9 
{ 320.0, 0.0,}, //0 初期 座標 
{ 320.0, 96.0,}, //1 
{ 480.0, 96.0,}, //2 
{ 448.0, 256.0,}, //3 
{ 96.0, 256.0,}, //4 
{ 96.0, 320.0,}, //5 
{ 560.0, 400.0,}, //6 
{ 560.0, 480.0,}, //7 


{END_DATA,END DATA,}, // 終 了 


/ / 初 期 化 時 、 ま た は 一 定時 間 で 目標 を 更新 


1f (work->T1me-- <= 0) 


l 
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{ 
/ / 次 の 目標 を チェ ッ ク 
1f( point_data [work->Point+1 ] [0] == END_DATA) 
{/ / デ ー タ が 終了 し て いた ら 、 デー タ を 初め に 戻す 
// (サン プル の 場合 通常 は その まま 終了 処理 ) 


WOrk->Poin = 0: 


/ / 秘 動 開始 座標 を 指定 
/ / (移動 終了 時 の 誤差 修正 の 意 も ある ) 
WOrk->Sprt . 双 = point_data [work->Point] [0] 


WOrkK->Sprt .Y = point_data [work->Point] [1 : 


/ / 目標 か ら の 相対 座標 を 計算 
poSX = point_data [work->Point+1] [0] - work->Sprt .X: 


poSY = point_data [work->Point+1 ] [1] - work->Sprt.Y: 


/ / 距 離 を 計測 し 、 速度 か ら 目 標 へ の 所 要 時 間 を 割り 出す 
distance = SqrtFfF( (posX * posSX) + (DoSY * posY) ): 
work->T1ime = disEance / MOVE_SPEED: 


/ / 目 標 の 方 向 計算 


direction = atan2 ( posY, poSX) : 


/ / 方 向 か ら 移動 速度 を 設定 
work->AdqdX = cos( direction ) * MOVE_SPEED: 
WOrkK->AQQY = sin( direoction ) * MOVE_ SPEED: 


// 次 の デー タ 


WOrK->PO1n ヒ ++: 


// 移 動 処理 
WOrkK->SDr .X += WOrk->AQQX : 


WOTK->SDr .Y += Work->AdqdY: 


// ボ ー ル 表示 
SpriteDraw ( &work->Spr, 0): 
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る 振り 子 の 動き を 再現 する 





振り 子 の 様 な 動き を 再現 し て み ま し ょ う 。 
この 様 な 動き は ゲー ム 上 で 使う 機会 は あま りあ り ま せん が 、 周期 的 な 動き の た め 、 演出 や ボス 
な どの 特殊 な 動き と し て 使わ れる 事 が あり ます 。 


さて 、 振り 子 の 動き を 再現 する に は 、 幾つ か 方 法 が あり ます 。 
も ちろ ん 、 まとも に 計算 し て も 良い の で す が 、 ここ で は も っ と 手軽 に 「 そ れ っ ぱ ぽく] 見 える 方 法 を 紹 引 - 
介し ます 。 っ 


具体 的 に どう する が か と 言う と 、[6 一 5] で 紹介 し た 、 円 の 動き を 利用 し ます 。 
振り 子 運動 は 実質 的 に 円 運動 の 一 部 で も ある た め 、 移動 速度 を 周期 的 に 増減 させ れ ば 、 振り 
子 の よう な 動き に する こと が 出来 ます 。 


振り 子 の 動き の プロ グラ ミン グ 


で は 実際 に プロ グラ ム を 見 て み ま し ょ う 。 
プロ グラ ム は 非常 に シン プル で 、 振り 子 の 移動 速度 と な る 角度 値 を 計算 し 、 そ の 値 を 元 に し て 
運動 計算 を 行なっ て いま す 。 


る 円 運動 と 違う 点 

基本 は 円 運動 と ほぼ 同じ で す が 、 違う 点 と し て 、 計算 し た 角度 を その まま 角度 値 と し て 利用 する 
の で は な く 、 一旦 sin 関数 を 通し て か ら 使用 し て いる 点 が 挙げ られ ます 。 

実は ここ が ポイ ント で 、 sin 関数 は 、 周期 関数 で ある た め 、 引数 と な る 角度 を 加算 し 続け る だ け 
で 、 周期 的 な 動き を 実現 で きま す 。 


また 、 周期 の 折り 返し 点 、 す な わ ち 振り 子 の 両端 に 近づく に し た が っ て 、 数 値 が 減少 する た め 、 
加減 速 が つい て いる よう に 見 える の で す 。 

も っ と も 、 先 に 説明 し た よう に 、 これ は 実際 の 振り 子 の 動き その も の で は あり ませ ん 。 

より 本 物 ら し くす る の で あれ ば 、 等 加速 度 運動 を 周期 関数 に し て 適用 する 等 、 少し 面倒 な 手続 き 
が 必要 に な り ま す 。 
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回 屋 12 一 1 振り子 の よう な 動き 





vo1d init06_12(TCB* thisTCB) 
{ 
/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 


D3DXCreateTextureFromF1le( g_pD3Ddevice, 
リ ! 、・ 壮 並 . . ぎ \ ぎ data\\ ま 0055 .png", gg_pTex[0] ): 


M 


Vo1d exec06_12(TCB* thisTCB ) 

{ 

#define PENDULUM CENTER_X 320-16  // 中 心 点 X 
#define PENDULUM_ CENTER Y 240-16  // 中 心 点 Y 


#define PENDULUM_RADTUS 80 // 振 り の 半径 
#deFine PENDULUM_ SPEED 0.15 // 往 復 速 度 
#define PENDULUM_RADTUS2 1.0 / / 振 り 子 の 往復 の 幅 


SPRTTE* DSDr: 

DSDr = (SPRTTE* ) thisTCB->Work: 
/ / 振 り 子 の 速度 

DSDr->Coun 上 += PENDULUM_SPEED: 


/ / 運動 計算 

DSD エ -> 双 = PENDULUM _ CENTER_X + gin( sin( DSpr->Coun ) * 
) * PENDULUM_RADTUS: 

DSDr->Y = PENDULUM _ CENTER _Y + cos( sin( pspr->Count ) * 
) * PENDULUM_RADTUS: 


SpriteDraw (DSpr, 0 ) : 


PENDULUM_RADTUS2 


PENDULUM_RADTUS2 





中 
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あぁ 慣性 を つけ る 処理 の 概要 


慣性 の 処理 は アク ショ ン ゲ ー ム で 比較 的 良く 見 られ る 処理 で 、 例え ば 注 る の を や め て 停止 する 
時 や 、 滑る 床 の 表 現 を する 時 な ど に 使わ れ ま す 。 

見 た 目 に も リア ル さ が 増え ます が 、 操作 に 独特 の クセ が ある た め 、 アク ショ ン 以 外 で も 使用 され 
る 事 が あり 、 ゲー ム 性 を 増す の に も 一 役 買っ て いま す 。 

ここ で は 8 方 向 に 慣性 を つけ て 動く プロ グラ ム を 作っ て み ま し ょ う 。 


ー13 一 1 移動 に 慣性 が つく アク ショ ン の 例 





即座 に 停止 せ ず 移動 する 


ーーーー キ 














氷 の 床や 、 風 船 、 ビ リヤ ー ド の ボー ル 等 、 操 作 を 止め た 場合 で も 、 移 動 が 行わ れる 事 が ある 為 、 ゲ ー ム 性 や 表現 力 が 増す 


処理 の 概要 で す が 、 キー 入力 に 対応 し て 各 方 向 に 加速 の 処理 を 行ない ます 。 

た だ し この まま だ と 、 移動 し 続け て し まう の で 、 キー 入力 の し て いな い 時 は 減速 を し て や る 必要 が 
あり ます 。 

この 加減 速 の ON/OFF で 慎 性 の つい た 動き の 表現 を 行ない ます 。 


あふ 慣性 処理 の プロ グラ ミン グ 


実際 の プロ グラ ム で は 以下 の よう に な り ま す 。 





まず は じ め に 、 現在 移動 中 か どう か を 確認 し ます 。 

も し 移動 中 で あれ ば 、 減速 を 行なう 必要 が ある の で 、 変数 に 減速 用 の 値 を 代入 し ます 。 

直接 減速 を 行なっ て も 良い の で す が 、 加速 値 と 減速 値 は 同じ 変数 を 使う た め 、 キー 入 力 が あっ 
た 時 に 変数 を 書き 換え る だ け で 加速 の 処理 を 行なう 事 が 出来 ます 。 


上 に 
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次 に 加速 処理 で す 。 キー 入力 を 見 て お き 、 反応 が あれ ば 、 減速 と 同様 に 数 値 を 代入 する だ け 
で す 。 
最後 に 加 江 速 計算 処理 を 行ない 、 表 示 を 行なっ て や り 処 理 は 終了 で す 。 


ー13 一 1 移動 に 慣性 を つけ る 
typedef struct{ 





SPRTTE Sprt: 
1oat SpeedX : // X 方 向 へ の 加速 値 
1oat SpeedY : // Y 方向 へ の 加速 値 


} EX06_13_STRUCT : 


Vo1d init06_13(TCB* thisTCB) 


に て | { 
EX06_13_STRUCT* work = (EX06_13_STRUCT* ) thisTCB->Work: 


/ / 使用 する テク スチ ャ の 読み 込み 
D3DXCreateTextureFromF1le( q_pD3Ddevice , 
! 。. 壮 ぎ . .\ ぎ data\ ぎ \0044.png",gg_pTex[0] ): 


/ / 自 機 の スプ ライ ト 
WOTK->Sprt .X = SCREEN_WTDTH/2: 
SCREEN_HETGHT/ 2 : 


1 


WOFK->Spr .Y 


vo1d exec06_13(TCB* thisTCB) 
( 
#Qdefine ACC_SPEED 1.0 
EX06_13_STRUCT* work = (EX06_13_STRUCT* ) thisTCB->Work : 


F]oat acc_speeQdX 


ら |G ら 


F]1oat acc_speedYy 


// も し 、 移動 し て いた ら 減 速 を 行う 
1f (work->SpeedX > 0O ) acc_speedX = -ACC_SPEED: 
1f (work->SpeedX < 0 ) acc_speedX = ACC_SPEED: 


1f (work->SpeedY > 0O ) acc_speedY = -ACC_SPEED: 
1f (work->SpeedY < 0O ) acc_speedY = ACC_SPEED: 


Mi 





// キ ー 入 力 に より 加速 を 行う 


1f( g_TnputBufFf 
1fF( g_TnpuBufF 


1fF( g TnpuBufF 
1fF( g_TnpuEBufF 


WOrK->SDeeQdX += 
WOrkK->SpeedY += 
WOrK->SDr ヒ .XX += 


WOrK->SDrE .Y += 


KEY_UP ) 
&g KEY _DOWN ) 


克 


g KEY_ LEFT ) 
g KEY _RTGHT ) 


aCC_SDeeQX : 
aCC_SDeeQdY : 
WOrkK->SDeeQdX : 


Work->SpeedY : 


SpriteDraw ( &work->Spr, 0): 


acCc_SpeeQdY 


acc_sSpeeQaY 


acCc_SpeeQX 


acCcC_SpeeQdX 
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-ACC_SPEED: 
ACC_SPEED: 


-ACC_SPEED: 
ACC_SPEED: 








日 
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(BUIE シ メチ エスノ 


あぁ. キャ ラ の 周囲 を 旋回 する 





自 機 の 動き に 合わ せ て 移動 する 、 いわゆる“ オプション" の 動き を 再現 し て み ま し ょ う 。 
シュ ー テ ィング は 元 よ り 、 格闘 ゲー ム や アク ショ ン ゲ ー ム で も 使用 され る た め 、 応用 は か な り 広 い 


と 思わ れ ま す 。 
オプ ショ ン の 動き は 色々 あり ます が 、 ここ で は 代表 的 な 動き を 3 種類 ほど ビ ピックアップ し ます 





転移 動 を 行なう オプ ショ ン を 作成 し て み ま し ょ う 


最初 に 、 自 機 を 中 心 に 回 
に 基本 と な る 考え 方 は 、 自 機 タ スク と それ に くっ つく オプ ショ ンタ スク を 用 意 し ます 
オプ ショ ンタ スク は 、 常に 自 機 の 座標 を 見 て お り 、 その 座標 に 合わ せ て 回 転移 動 を 行ない ます 。 











ー14 一 1 自 機 座標 を 参照 する オプ ショ ンタ スク の 概念 較 





人 人 へ へ 、 下層 を コピ ー し て 処理 





自 機 座 標 十 z 々 (オプ ショ ン 処 理 座標 ) 


オプ ショ ン 座 標 = 





常に 自 機 の 座標 を 参照 し その 座標 に 対し て 処理 を 行なう 


た パ 自 機 の 周り に 回 す プ ログ ラム 。 


を 初期 化 
プロ グラ ム を 見 て いき まし ょ う 。 
最初 に 実行 され る タス ク は 初期 化 処 理 用 の タス ク で す 。 
初期 化 処 理 で は 、 まず 最初 に 自 機 の 移動 タス ク を 作成 し ます 。 
この 時 自 機 タス ク の ワー ク へ の ポイ ンタ を 記録 し て お く の を 忘れ な いで くだ さい 
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オプ ショ ンタ スク 作成 

次 に 、 オ プシ ョ ンタ スク を 作成 し ます 。 

タス ク の 作成 後 は 、 オ プシ ョ ン の 個体 を 判別 する た め の ID と 、 先ほど 記録 し た 自 機 タ 々 スク の ワー 
ク へ の ポイ ンタ を 引き 渡し て お きま す 。 


特に ID は オプ ショ ン の 個別 認識 を する た め に 、 必須 の 情報 で す 。 
ここ で は 4 つの オプ ショ ンタ スク を 作成 し て いま す 。 
初期 化 処 理 終 了 後 、 初期 化 タ スク は 自己 消 減 し ます 。 





EE 
typedef struct{ 

SPRTTE SDr 七 : 
/ / 自 機 情報 
SPRTTE* Mysh1p: 
1n OptionTD: 
// 回 転 
F]oat Ro: 


) EX06_14_STRUCT : 


Yo1d init06_14(TCB* thisTCB) 
( 
/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 
D3DXCreateTextureFromF1le( q_pD3Ddevice, 
" 。。 並 半 . .\\data\\0044.png",gg_pTex[0] ): 
D3DXCreateTextureFromF1ile( g_pD3Ddevice, 
! .. 半 ま . .\\\data\ ぎ \0055.png", sg_pTex[1] ): 
) 


vo1d exec06_14(TCB* thisTCB) 
( 
TCB* tmp_tcD: 
SPRTTE* my_Sh1D_Spr: 
EX06_14 _ STRUCT* tmDp_work: 


int 1oop: 


/ / 自 機 の スプ ライ ト 
tmp_tcb = TaskMake( exec06_14 my_ship, Ox1000 ): 
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my_Ship_SDr = (SPRTTE*) tmp_tcb->Work: 
my_Sh1D_Spr-> 双 = SCREEN_WTDTH/2 : 
my_Sh1D_SDpr ヒ ->Y = SCREEN_HETGHT/ 2 : 


// オ プシ ョ ン を 4 つ 生 成 、 自 機 ワー ク 情報 を 設定 

for( 1oop = 0: 1oop < 4: 1oop++) 

{ 
tmp_tcb = TaskMake( exec06_14_option, Ox2000 ): 
tmp_work = (EX06_14_STRUCT* ) tmp_tcDb->WorKk: 
tmp_work->Mysh1D = my_Sh1D_Spr: 
tmp_work->OptionTD = 1oop: 

} 

// 生 成 後 、 処理 終了 

TaskKi11 ( thisTCB ): 





《 自 機 タ スク 
次 に 個別 の タス ク を 見 て いき ます 。 
自 機 タス ク は 自 機 の 移動 を 管理 し ます 。 
行なっ て いる 処理 は 入力 キー に 合わ せ て 、 自 機 を 8 方 向 に 動か す 事 と 、 自 機 の 表示 で す 。 


オプ ショ ンタ スク 

さて 、 肝心 の オプ ショ ンタ スク で す 。 

最初 に 、 自 機 の 座標 を 取得 し ます 。 

自 機 の 座標 情報 は 、 タ スク 作成 時 に 引き 渡さ れ た 、 自 機 タス ク へ の ワー ク へ の ポイ ンタ を 使用 
し て 取得 し ます 。 

この 際 、 取得 する ワー ク と 、 引用 する ポイ ンタ の 構造 体 を 合わ せな けれ ば な り ま せん の で 、 注 意 
が 必要 で す 。 

ここ で は 、 自 機 の タス ク は 、 SPRITE 構 造 体 で 座標 を 管理 し て お り 、 ボイン タ も それ に あわ せ た 
も の に な り ま す 。 





る 表示 
最後 に 、 取得 し た 自 機 の 座標 と 回 転 する 座標 を 加算 し て 座標 を 計算 し ます 。 
その 際 、 オプ ショ ン ID を 用 いて 、 回 転 する 位置 を 個別 に 管理 し て や り ま す 。 
サン プル で は ID に 合わ せ て 、 回 転位 置 を 90 度 づ つ ず らし て いま す 。 
最後 に オプ ショ ン を 座標 に 合わ せ て 表示 し て や れ ば 終了 で す 。 
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vo1d exec06_14 option(TCB* thisTCB) 

{ 

#deFine ROT_SPEED 0.05 / / 回 転 速度 

#define ROT RADTUS 96 / / 回 転 半径 

/ / 各 オプ ショ ン の 回 転 間隔 

Float option_tab1e[] = { 0.0, M PT * 0.5, M PT, M PT * 1.5,}: 


EX06_14_ STRUCT* work = (EX06_14_STRUCT* ) thisTCB->Work : 
/ / 自 機 の 座標 を 取得 

F]oat my_shipX = work->Mysh1p->X + 16: 

Float my_ShipY = work->Mysh1ip->Y + 16: 


WOrkK->Ro += ROT_SPEED: 
/ / 精度 低下 を 防ぐ た め に 丸め る 
1f( work->Rot > M PT) work->Rot -= MPT* 2: 


KEEULHIHI2 


WOrk->SprE.X = my_Sh1ipX + cos(work->Rot + option_tab1e[ work->OptionTD ] 
) * ROT_RADTUS: 

WOrK->SprE.Y = my_ShipY + sin(work->Rot + option_table[ work->OptionTD ] 
) * ROT_RADTUS: 


SpriteDraw ( &Work->SDpr , 1 ) : 


vo1d exec06_14 my_ship(TCB* thisTCB) 
( 
#Qefine MOVE_SPEED 8.0 
SPRTTE* work = (SPRTTEX* ) thisTCB->Work: 


// キ ー 入 力 に よる 移動 

1f( q TnputBuff & KEY_UP ) work->Y -= MOVE_SPEED: 
1f( qg_TnputBuff & KEY_DOWN  ) work->Y += MOVE_SPEED: 
1f( qg_TnputBuffF g& KEY_RTGHT ) work->X += MOVE_SPEED: 
if( g TnputBuff & KEY _ LEFT  ) work-> 双 -= MOVE_SPEED: 


SpriteDraw ( work, 0): 





中 1 
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BE シメ エスノ 上 を 


常に 自 機 を 追い か ける 











2 つ 目 の オプ ショ ン は 常に 自 機 を 追い か ける 動き を 作成 し て み ま す 。 
この オプ ショ ン の 動き で す が 、 自 機 の 動き を 常に 記録 し て お き 、 記録 し た 座標 を 各 オ プシ ョ ン が 
再生 する 事 で 実現 で きま す 。 


ー15 一 1 常に 自 機 を る 追い か ける オプ ショ ン の イメ ー ジ 図 





自 機 の 動い た 後 を 、 数 珠 繋ぎ で 、 追 いか ける よう に 動く 


ー 15 一 2 記録 し た 座標 を オプ ショ ン が 再生 する イメ ー ジ 図 
座標 の 記録 バッ ファ 
記録 し た 座標 を 


」 オプ ショ ン の 
| 座標 と し て 再生 


自 機 の 座標 を 
常に 記録 
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自 機 を 追い か ける オプ ショ ン の プロ グラ ム 
初期 化 

は じ め に 初期 化 処理 で 、 自 機 タス ク と オプ ショ ンタ スク を 作成 し ます が 、 こ の 部 分 は [6 一 14] の 
初期 化 部 分 と ほぼ 同じ な の で 割愛 し ます 。 

詳細 は [6 一 14] を 参照 し て くだ さい 。 


る 自 機 タ スク 

初期 化 処理 の 次 は 、 自 機 タ スク の 処理 で す 。 

自 機 タス ク は 自 機 の 移動 処理 と 、 自 機 の 座標 の 記録 を 行ない ます 。 

座標 を 記録 する 位置 は タス クワ ー ク 上 の 変数 PosPointer で 管理 し て いま す 。 

自 機 の 座標 は 過去 64 フレ ー ム 分 を 記録 し て お り 、 64 フレ ー ム を 越え た ら 古 い 部 分 の 履歴 を 上 
書き し て いき ます 。 こ の た め PosPointer の 値 は 0 一 63 の 値 を 常に 維持 し ます 。 


人 オプ ショ ンタ スク 
次 に オプ ショ ンタ スク の 処理 で す 。 
基本 的 に は 、 自 機 タ スク の 座標 履歴 を 調べ 、 常に その 座標 を 再生 し て や り ま す 。 
た だ この 際 、 ID に 合わ せ て 、 引用 する 履歴 の 位置 を ずら し て や ら な けれ ば な り ま せん 。 
どの 程度 ずら すか で 、 オプ ショ ン の 移動 する 幅 が 変わ り ま す 。 





// オ プシ ョ ン の TD か ら 表 示す る 座標 の 履歴 を 取得 
option_pos_pointer = work->Myship->PosPointer + (work->OptionTD * 16 + 15): 


option_pos_pointer も = 64: 





サン プル で は 16 フレ ー ム ずら し て いま す が 、 ずら す 際 に 範囲 を 超え て 履歴 を アク セス し な いよ う 





に 注意 が 必要 で す 。 
ーー1 
typedef struct{ 
SPRTTE SDr 巧 : 
1nt PosPoinEer: 
D3DXVECTOR2 PosBuff [64] : / / 座 標 履 礎 


) EX06_15_MY_SHTP: 


typedef struc{ 
SPRTTE SDr: 
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HU 


EX06_15_MY_SHTP* Myship: / / 自 機 情報 
1nt OptionTD: 


) EX06_15_OPTTON 


void exec06_15_option (TCB* thisTCB) 


{ 


EX06_15_OPTTON* work = (EX06_15_OPTTON* ) thisTCB->Work : 


1n option_DpoS_po1nEer : 


// オ プシ ョ ン の ID か ら 表 示す る 座標 の 履歴 を 取得 
option_pos_pointer = work->Myship->PosPoinEer + (work->OptionTD * 16 + 15): 


option_pos_ponter も = 64: 


WOrk->spr .X = work->Mysh1p->PosBufFfF[ option_pos_ponter ] .x + 16: 
WOrk->sprt.Y = work->Mysh1p->PosBufFfF[ option_pos_ponter ] .y + 16: 


Spr1EteDraw (&workK->Spr , 1 ) : 


vo1d exec06_15_my_ship(TCB* thisTCB) 


{ 


#define MOVE_SPEED 8.0 


EX06_15_MY_SHTP* Work = (EX06_15_MY_SHTP* ) thisTCB->Work: 


// キ ー 入 力 に よる 移動 
if( q_TnputBuff KEY_UP ) work->SDprE.Y -= MOVE_SPEED: 
if( g_TnputBufE KEY _DOWN  ) work->sprt.Y += MOVE_SPEED: 


if( q TnputBufF KEY_RTGHT ) work->Spr .X += MOVE_SPEED: 


の | 友 


1f( g_TnputBufFf & KEY _ LEFT  ) work->sprt.X -= MOVE_SPEED: 
WOrK->PosPo1nEe ェ ++ : 

WOrk->PosPo1nter も = 64: 

// 移動 座標 を 履歴 に 記録 

WOrk->PosBuff [Work->PosPo1ner] .xX = WOrk->SDr . XX: 


work->PosBufFf [Work->PosPo1nter] .Y = Work->SDr .Y: 


SpriteDraw ( &work->spr 上 , 0): 
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自 機 を 追い か ける 


3 つ 目 の オプ ショ ン は 応用 編 と し て 、 自 機 を 追い か ける 動き を 作成 し て み ま し ょ う 。 

これ は 動き 自体 は 、[6 一 15] と よく 似 て お り 、 また オプ ショ ン の 動き と し て も 最も よく 知ら れ た 
物 だ と 思わ れ ま す 。 

つま り 、 常に 自 機 を 追い か ける の で は な く 、 自 機 が 動い た 時 だ け 、 自 機 を 追従 する 動作 を し 
ます 。 





オプ ショ ン の 動き 2 と の 違い 引 - 


実際 、 基本 と な る 処理 も [6 一 15] と よく 似 て お り 、 リア ル タ イ ム に 動き を 記録 、 追従 し て いた 
処理 を 、 自 機 の 移動 、 す な わ ち 、 キー 入力 に 合わ せ て 行なう 形 に な っ て いま す 。 


な お 、 オプ ショ ンタ スク に 関し て は 処理 は まっ た く 同 じ で す 。 詳細 は [6 一 15] を 参照 し て くだ さい 。 





ー16-1 
typedef struot{ 
SPRTTE SDr: 
1n キ PosPointer : 
D3DXVECTOR2 PosBuff [64] : / / 座 標 履 礎 


}) EX06_16_MY_SHTP: 


vo1d exec06_16_my_ship(TCB* thisTCB) 

{ 
EX06_16_MY_SHTP* work = (EXO6_16_MY_SHTP* ) thi sTCB->Work: 
BOOL move_flag = FALSE: 


// キ ー 入 力 に よる 移動 
1f( q TnputBufFf & KEY_UP ) 
{ 
WOrkK->SDr.Y -= MOVE_SPEED: 


move_fF]aq = TRUE: 
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if( g _TnputBuffF & KEY _DOWN ) 
{ 
WOrkK->SDr .Y += MOVE_SPEED: 


move_fF]lag = TRUE: 


1f( q TnpuBuff & KEY _RTGHT ) 


WO エ K->SDr . 双 += MOVE_SPEED: 
move_fF]1aq = TRUE: 


中 


9_TnputBuff g KEY_LEEFT 


WOrk->SDr . 双 -= MOVE_SPEED: 
move_fF]aqg = TRUE: 


if( move_fl]ag ) 
{ / / 移動 が 行わ れ た 時 の み 履 歴 を 更新 
WOrK->POSPO1n@G エ ++ : 
WOrk->PosPoiner も = 64: 
/ / 移動 座標 を 履歴 に 記録 
WOrk->PosBuff [work->PoSPo1ner] .X = WOrK->SDpr .X: 
woOrk->PosBufFf [work->PosPo1nter] .Y = WOrK->Sprt .Y: 
} 
SpriteDraw ( &work->sprt, 0): 





こう し た 履歴 を 再生 する タイ プ の オプ ショ ン は 、 オプ ショ ンタ スク で は な く 、 自 機 タ スク の 履 
歴 の 記録 時 に 、 再生 ポイ ント や 記録 座標 を 操作 する 事 に よっ て 、 いろんな 動き を 行なう 事 が 出 
来 ま す 。 

サン プル を 改造 し て 、 色々 試し て みて くだ さい 。 
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ジャ ンプ の アル ゴ リズ ム 


ジャ ンプ は アク ショ ン ゲ ー ム で は 必 ず と いっ て いい ほど 使用 され ます 。 

ジャ ンプ も ゲー ム の 種類 や 内 容 に よっ て 、 色々 な タイ プ の アル ゴリ ズム が 存在 し ます 。 

ここ で は 一 番 よ く 使用 され て いる と 思わ れる 、 放物線 を 使用 し た ジャ ンプ の 動き を 再現 し て み ま 
し まう 。 


ー17 一 1 放物線 の イメ ー ジ 図 
| 
放物線 を 描く 動き 








放物線 の 動き と は 、 落下 、 す な わ ち 等 加速 度 運動 の こと を 言い ます 。 

この 等 加速 度 運動 、 完全 に 制御 を 行 な お うと する と 、 微分 だ と か 色々 や や こし い 話 が 出 て くる の 
で す が 、 放物線 に 沿っ た 移動 を する だ け な ら 単純 で す 。 

文字 通り 、 等 速度 で 動い て いる 物 に 、 加速 値 を 加え て 「 加 速 ] し て や り ます 。 

この 際 、 加速 する 値 で 落下 速度 が 変わ る た め 、 こ の 加速 値 の 事 を 重力 値 と も 呼び ます 。 





ー 17 一 2 等 速 運動 物 に 加速 を 加え る イメ ー ジ 図 





等 速 運動 に 
3.0 十 1.0 | 値 (加速 値 (1.0) ) を 
] (4.0) 加え る 事 で 徐々 に 加速 する 


等 速 運 動 で は 
速度 (3.0) は 一 定 で 
変わ ら な い 


4.0 十 1.0 
(5.0) 


5.0 十 1.0 
(6.0) 











Chapter6 移動 に 


る ジャ ンプ の 初期 化 
実際 に リス ト を 見 て いき まし ょ う 。 
初期 化 処理 が 終わ っ た ら 、 キー 入力 を チェ ッ ク し 入力 が あれ ば 、 ジャ ンプ の 初期 化 処理 を 行ない 


ます 。 
初期 化 の 内 容 は ジャ ンプ の 初期 上 昇 値 の 設定 と 、 ジ ャ ンプ 中 で ある 事 を チェ ッ ク す る フラ グ の ク 
リア で す 。 


も し ジャ ンプ 中 で あれ ば 、 等 加速 度 運動 の 処理 を 行ない ます 。 


る 着地 の 判定 
= 明 着地 の 判定 は 、 現在 の 座標 が 地面 の 座標 (サン プル で は SCREEN_HEIGHT/2) を 越え て いる 
か どう か で チェ ッ ク し ます 。 
着地 後 は フラ グ の クリ ア と 、 地面 へ の “ め り 込 み "を 防ぐ た め の 座 標 の 再 設定 を 行ない 、 ジャ ン 
プ を 終了 し ます 。 


還 当 委 当 一 17 一 1 ジャ ンプ する に は 
typedef struct{ 





SPRTTE SDpr: 
Fl1oat AcC: 
1n キ 上 JumpF lag: 


) EX06_17_STRUCT: 


Vo1d init06_17(TCB* thisTCB) 

( 
EX06_17_STRUCT* work = (EXO06_17_STRUCT メ ) thisTCB->Work : 
/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 
D3DXCreateTextureFromF11e( g_pD3Ddevice , 

! 。. 壮 半 . . ま \data\\human.png", sg_pTex[0] ): 


// 座 標 初期 化 


WOTK->SDr .X = SCREEN_WTDTH 2 は 
WOTK->SprE .Y = SCREEN_HETGHT / 2: 
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vo1d exec06_17(TCB* thisTCB) 

{ 

#define JUMP_ POWER 10.0 // ジ ャ ンプ カ 
#deF1ne GRAVTTY 0.25 // 重 力 値 


EX06_17_STRUCT* work = (EX06_17_STRUCT* ) thisTCB->WOork: 


// ジ ャ ンプ 中 は 反応 し な い 
1f( !work->JumpF1lag ) 
{/ / 着 地 時 の 処理 
// キ ー 入 力 で ジャ ンプ 処理 
if( q_DownTnputBuff & KEY_Z ) 
{// ジ ャ ンプ 開始 時 処理 
WO エ rkK->ACoC = -JUMP_POWER : 


work->JumpFlag = true: 


PEIIHIHI 


1f ( work->JumpF1ag ) 


WOrK->ACC += GRAVTTY: 


WOrkK->SDr .Y += WOrK->ACC: 


/ / 着 地 し た ら ジ ャ ンプ 処理 終了 

1f ( work->sprt.Y > SCREEN_HETGHT / 2) 

{ / / 座 標 が 、 地面 座標 より 下 な ら ば 、 着地 し た と みな す 
WOrK->SDrE.Y = SCREEN_HETGHT / 2: 


WOrkK->JumpFlag = fa]se: 


SpriteDraw ( &work->Spr, 0): 





mH 
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(《⑳, [1 | 地面 に 対し て パウ ンド を する 





< パウ ンド の 天 出 


地面 に 対し て バウ ンド を する 処理 を 行なっ て み ま し ょ う 。 
バウ ンド は 攻撃 の 方 法 や 、 演出 、 敵 の 動き な ど 、 様々 な 場所 で 使わ れ ま す 。 
動き の イメ ー ジ は 、 地面 で 跳ね る ボー ル を 想像 し て も ら え れ ば わか りや すい で し ょ うか 。 


ー18 一 1 パウ ンド の イメ ー ジ 図 


YY 


地面 に ぶつ か る 度 に 、 減 衰 し て いく 


所 





基本 的 に は 、 ジ ャ ンプ の 処理 と よく 似 て いま す 。 
ジャ ンプ と 異な る 点 は 、 地面 に 接触 し た 時 の 処理 で す 。 





WO エ K->SDr .Y -= WOrkK->ACC: 


WOrk->AcC = -( work->Aco - BOUND_DECR ): // バ ウン ド 時 に 減 誤 する 





ジャ ンプ で は 、 地面 に 接 ー し た 時 に 終了 し まし た が 、 バウ ンド で は 地面 に 対し て 反発 し ます 。 

反発 の 処理 は 、 加速 値 の 符号 を 反転 させ る 事 で 実現 し ます 。 また その 際 、 バウ ンド 時 の 減衰 処 
理 も 行ない ます 。 

反発 し た 物体 は 、 上 昇 後 、 ま た 落下 し 、 再度 地面 に 接触 し ます 。 その 際 も 同様 に 減衰 処理 を 行 
な いま す 。 





6-18 地面 に 対し て バウ ンド を する 
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この よう に 何 度 か バウ ンド を 繰り 返す と 、 最終 的 に 、 ほ と ん ど バ ウン ド を し な く な り ま す 。 
そう な っ た ら 、 処理 を 元 に 戻し バウ ンド 処理 を 終了 し ます 。 





本 SE 8 
typedef struct{ 
SPRTTE SDr 巧 : 
F]oat AcCC: 
in BoundF1ad: 


} EX06_18_STRUCT: 


vo1d init06_18(TCB* thisTCB ) 

{ 
EX06_18_STRUCT* work = (EX06_18_STRUCT* ) th1isTCB->Work : 
/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 
D3DXCreateTextureFromFile( q_pD3Ddevice, 

! 。. 壮 学 . . 半 data\ ま human .png",&g_pTex[0] ): 


// 座 標 初期 化 
WOrK->SDrt . 双 = SCREEN WIDTH / 2: 
WOrkK->SDrt .Y = SCREEN_HETGHT / 2: 


Vo1d exec06_18(TCB* thisTCB ) 
{ 


#define JUMP_POWER 10.0 // ジ ャ ンプ カ 
#define GRAVTTY 0.25 / / 重 力 値 
#define BOUND_DECR 1.0 / / バウ ンド 時 の 減衰 


EX06_18_STRUCT* work = (EX06_18_STRUCT* ) thi STCB->Work: 


// バ ウン ド 中 は 反応 し な い 
1fF( !work->BoundF]ag ) 
{ 
// キ ー 入 力 で ジャ ンプ 処理 
if( g _DownTnputBuff & KEY_Z ) 
{/ / バ ウン ト 開 始 時 処理 
WO エ rkK->ACC = -JUMP_POWER: 


WOrK->BounQdF]1ad = ruG: 


可 ] 
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} 


if ( work->BoundF1aq 
{ 
WOrK->ACC += GRAVTTY: 


WO エ K->SD エ 上 .Y + ニ WO エ K->ACC: 


/ / 地 面 に 再 接 触 し た ら 、 バウ ンド する 
1f( work->Sprt .Y > SCREEN_HETGHT 婦 


1 
{ 


WOrK->SDr ヒ .Y -= WOTIK->ACC: 
/ / バウ ンド 時 に 減衰 する 
WOrK->ACC = -( work->Aco - BOUND_DECR ): 


if ( work->Aco > -1.0 ) 
{ // 殆 ど バ ウン ド し な く な っ た ら 終 了 
WOrK->SDrL.Y = SCREEN_HETGHT ウ 


Work->BoundFlag = fa]se: 


SpriteDraw ( &work->spr, 0) 
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-]! | ボタ ン を 押す 長 さ で ジャ ンプ の 


に に を - キ 光 全 ) 





アク ショ ン ゲ ー ム で は ボタ ン を 押す 長 さ で 、 ジャ ンプ の 高 さ を 変え る ケー ス が よく あり ます 。 
細か い 高 さ の 調整 が 可能 に な る 事 で 操作 性 が 向上 する と 共に ゲー ム 性 に 幅 が 出 て 、 面白 さ が 
増す た めで す 。 





ー19 一 1 ボタ ン で ジャ ンプ の 高 さ を 変更 し 操作 性 の 上 が る する イメ ー ジ 図 


ボタ ン 長 く 押す 


に | 


/ や 押す 


ボタ ン を 押す 長 さ に よっ て ジャ ンプ の 高 さ の 操作 が 好き な 場所 に いけ る な ど 、 操 作 の 幅 が 広がり 、 
可能 に な る と ゲー ム 性 が 増す 





実際 の プロ グラム 
実際 に 高 さ を 変え る 処理 で す が 、 ボタ ン を 押し て いる 時 と 、 離し て いる 時 の 、 重力 値 を 変更 する 
事 で 行ない ます 。 


リス ト を 見 て いき まし ょ う 。 


初期 化 と ジャ ンプ の 処理 
初期 化 処 理 は 、 通常 の ジャ ンプ の 時 の 処理 と 同一 で す 。 
ジャ ンプ 時 の 初期 化 は 、 移動 時 に 加え る 重力 値 が 途中 で 変え られ る よう に 変更 し て いま す 。 
さて 、 肝心 の ボタ ン の 処理 で す が 、 ボタ ン が 離さ れ た 時 に 、 加え る 重力 値 を 変更 し て や り ま す 。 


@ 注意 し な けれ ば な ら な い 点 
注意 する 点 と し て 、 落下 時 に は 重力 値 を 変更 し な い 事 、 また 、 変更 する 時 は 速度 に 応じ て 重力 
値 を 変え て や る 事 こ と が 挙げ られ ます 。 
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この 2 点 が 守ら れ な いと 、 非常 に 違和感 の ある ジャ ンプ に な っ て し まい ます 。 
な お 、 も し ボタ ン が 押し っ ぱな し で あれ ば 、 通常 の ジャ ンプ と 同じ 処理 に な り ます 。 
後 は 着地 の 処理 で す が 、 この 点 は 通常 の ジャ ンプ と まっ た く 同 じ 処 理 に な り ます 。 
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typedef struct{ 





SPRTTE SDr 巧 : 
F]1oa ACC: 

1nt JumpF ad: 
F]1oa Grav1ty: 


) EX06_19_STRUCT: 

void init06_19(TCB* thisTCB) 

N 
EX06_19_STRUCT* work = (EX06_19_STRUCT* ) th1sTCB->WorKk: 
/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 
D3DXCreateTextureFrormF1ile( qg_pD3Ddev1ce , 

" 。. 並 ま . まま data\\ ま human.png",gg_pTex[0] ): 


// 座 標 初期 化 
WOrk->SDpr.XX = SCREEN WIDTH / 2: 
WOrk->Sprt .Y = SCREEN_HETGHT / 2: 


void exec06_19(TCB* thisTCB) 
{ 


#define JUMP _ POWER 10.0 // ジ ャ ンプ カ 

#define PUSH_GRAVTTY 0.25 / / 押下 時 の 重力 値 

#define FALL RATE 8.0 / / 落 下 速 度 の 計算 値 
EX06_19_STRUCT* work = (EX06_19_STRUCT* ) thisTCB->Work: 


// ジ ャ ンプ 中 は 反応 し な い 

if ( !work->JumpF1ag ) 

{/ / 着 地 時 の 処理 
// キ ー 入 力 で ジャ ンプ 処理 
1f( qg_DownTnputBuff & KEY_Z ) 
{// ジ ャ ンプ 開始 時 処理 
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WO エ K->ACC = -JUMP_ POWER : 


work->JumpF]ag 


上 rUG: 
WOTK->GraV1ty 


PUSH_GRAVTTY : 


1fF ( work->JumpF]ad ) 
{ 
// ジ ャ ンプ ボタ ン が 難 さ れ た か ? 


if( q_UpInputBufFf g KEY _Z ) 
{ 
/ / 上 昇 中 だ け 処 理 
ifF( work->Aocc < 0 ) 
{/ / ボ タン が 離さ れ た 時 の 上 昇 速度 に 応じ て 落下 速度 を 変え る 
WOrkK->GraV1y = -work->Acc / FALL _RATE: 
) 
) 


WO エ K->ACC ユニ WO エ K->GraV1y : 
WOrkK->SDr .Y += WOrK->ACC: 
// 着地 し た ら ジ ャ ンプ 処理 終了 

1f ( work->sprt .Y 


> SCREEN_HETGHT 2 ) 


WO エ K->SDr ト 上 .Y = 


SCREEN_HETGHT 


②)> 


WOrk->JumpFlaqg = false: 


SpriteDraw ( &work->spr, 0): 


タン を 押す 長 さ で ジャ ンプ の 高 さ を 変え る 











中 
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[| 好き な 高 さと 時 間 で ジャ ンプ する 


< 人 放 中 で ジャ ンプ の 高き を 請 整 し た いと き ーー 


アク ショ ン ゲ ー ム で は ジャ ンプ の 細か い 調 整 は よく 行なわ れ ま す 。 
重力 値 や 時 間 を 少し づつ 変更 し て も いい の で す が 、 場合 に よっ て は 非常 に 大 変 な 作業 に な り ま す 。 
その 際 、 座標 や 時 間 を 直接 指定 で きれ ば と て も 便利 で す 。 








実際 の プロ ダグ ラム 
実際 の リス ト で す が 、 メイ ン の ジャ ンプ 処理 自体 は 通常 の ジャ ンプ 処理 と まっ た く 同 じ で す 。 
た だ 、 ジ ャ ンプ の 開始 時 に 、 初期 上 昇 値 と 重力 値 を 取得 する た め 、 関数 GetJumpPower を 呼 


PEDLLHHI 


び 出 し て いま す 。 
関数 の 中 身 で す が 、 時 間 と 高 さ か ら 直 接 、 加速 値 (重力 値 ) を 導く 式 に な っ て いま す 。 
初期 上 昇 値 は 、 取得 し た 値 に 時 間 を 掛け る 事 で 得 ら れ ま す 。 
また 加速 値 は 、 関数 か ら 直 接 得 ら れる の で 、 その まま 設定 する だ け で OK で す 。 


直感 的 に は 少し わか り に くい か も 知れ ませ ん が 、 設定 する パラ メー タ を 色々 調整 し て 試し て みて 


くだ さい 。 





ー20 一 1 好き な 高 さ で ジャ ンプ する 
typedef struc{ 


SPRTTE SDr 七 : 
F]oa ACO: 

F1oa 上 GraV1tyY: 
1nt JumpF1ad: 


} EX06_20_STRUCT: 


Vo1d in1t06_20(TCB* thisTCB) 


{ 
EX06_20_STRUCT* work = (EXO06_20_STRUCT* ) thisTCB->Work: 


/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 
D3DXCreateTexEureFromFile( q_pD3Ddevice, 


" 。. 壮 壮 . . 半 data 半 \human .png",&g_pTex[0] ): 


// 座 標 初期 化 
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WOrkK->sDrt .X = SCREEN_WTDTH 2 : 

WOrk->SDr .Y = SCREEN_HETGHT 2 ょ 


Float GetJumpPower( Float Time, Fl]oat Heiqht 
{ 


return Height / (Time * (Time + 1.0) * (1.0 (091 蘭 0 


// 高 さ - 時 間 X 時 間 二 1 X 1/2 


vo1d exxec06_20(TCB* thisTCB ) 

{ 

#Qdef1ine JUMP _POS_A 256.0 // ジ ャ ンプ 高 さ 
#Qefine JUMP POS_B 128.0 // ジ ャ ンプ 高 さ 
#defFine JUMP _TTME A 30.0  // 頂 点 ま で の 時 間 
#define JUMP_TTME B 60.0  // 頂 点 ま で の 時 間 


EX06_20_STRUCT* work = (EX06_20_STRUCT* ) thisTCB->Work : 


// ジ ャ ンプ 中 は 反応 し な い 
1f( !work->JumpF1ag ) 
( 
// キ ー 入 力 で ジャ ンプ 処理 
if( g_DownTnputBuff & KEY_Z ) 
{// ジ ャ ンプ 開始 時 処理 A 
WOrkK->AoCc = -(GetJumpPower (JUMP_TTME A , JUMP POS_A) * 
JUMP _TTME A): 
WOrk->Gravity = GetJumpPower (JUMP_TTME A , JUMP POS_A) : 


WOrkK->JumpFlag = rue: 


} 
if( g_DownTnputBufFf g KEY_X ) 
{// ジ ャ ンプ 開始 時 処理 
WOrK->AoC = -(GetJumpPower (JUMP_TTME B , JUMP_POS_B) * 
JUMP_TTME_B) : 
WOrkK->Graviy = GetJumpPower (JUMP_TTME B , JUMP POS_B) : 


WOrkK->JumpoFlaqd = ru6: 


HI 
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if ( work->JumpF1ag 
{ 
WOrk->ACC += WOrk->GraViy : 


WOFK->SD エ ヒ .Y + ニ = WOTK->ACC: 


/ / 着地 し た ら ジ ャ ン フ 処理 終了 
1f ( work->sprt .Y > SCREEN_HETGHT 


{ 


き 】 


) 


WOrK->SDrt.Y = SCREEN_HETGHT 2 


work->JumpFlag = fa]se: 


SpriteDraw ( &work->spr, 0): 





出 
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Fal| スク ロー ル す る と 敵 が 出 て くる 
コン 】 ag 玉 -】 








ふる スク ロー ル ボ イン ト 
スク ロー ル に よる 敵 の 出現 に つい て 考え て み ま し ょ う 。 
一 般 に スク ロー ル を する ゲー ム で は 、 スク ロー ル し て ゲー ム が 進行 する と 、 それ に 合わ せ て 敵 が 
出現 し ます 。 
この 際 に 出 て くる 敵 は 、 ス クロ ー ル に 合わ せ て パタ ー ン 化 さ れ て いた り 、 最後 まで スク ロー ル す 
る と 、 ボス キャ ラ が 登場 し た り し ます 。 
この よう な 処理 を 行なう た め に は 、 どの 程度 進行 し た か を 示す 位置 「 ス クロ ー ル ポイ ント 」 に 合わ 
せ て 、 出現 の 処理 を 行ない ます 。 上 に ai 
この 際 、 わざ わざ スク ロー ルポ イント を 用 意 せ ず 、 スク ロー ル の 座標 を 用 いて も 良い の で す が 、 応 
用 が し に くい た め 、 専用 の 変数 を 設け る の が 一 般 的 で す 。 


スク ロー ルポ イン ト の プロ グラ ム 


で は 、 実際 の プロ グラ ム で す 。 

サン プル で は 、 自 動 的 に スク ロー ル す る 背景 が 進行 する に し た が っ て 、 上 か ら ボ ー ル が 降っ て くる 
よう に な っ て いま す 。 

スク ロー ル 停 止 後 、Z キ ー で 最初 に 戻り ます 。 


配列 デー タ の 説明 

さて 、 実際 の 処理 解説 の 前 に 、 ま ず は デー タ の 説明 を し ます 。 

配列 デー タ の scroll_table を 見 て くだ さい 。 これ は 、 スク ロー ルポ イン ト が この 値 に 達し た 時 に 処 
理 を 行なう た め の デ ー タ の 配列 で す 。 

例え ば 最初 の 値 に 30 と あり ます が 、 これ は 最初 の ボー ル は スク ロー ルポ イン ト が 30 に な っ た 時 
に ボー ル が 発生 する 、 と いう 事 で す 。 


色 メイ ン 処 理 

次 は よう や く メ イン の 処理 解説 で す 。 まず 、 いき な り で す が 、 スク ロー ルポ イン ト を チェ ッ ク し て い 
ます 。 

デー タ の 解説 で あっ た よう に 、 ここ で スク ロー ルポ イン ト と 、 発生 デー タ の 比較 を 行なっ て いま す 。 

比較 後 、 も し ボー ル が 発生 し た な ら ば 、 次 発生 値 と の 比較 を 行なう た め 、 発生 デー タ の Index 値 
を 進め て いま す 。 
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スク ロー ル 座 標 と 、 ス クロ ー ル ボイン ト 

スク ロー ル に よる 出現 に 関し て は 以上 な の で す が 、 最後 に 背景 スク ロー ル に 関し て 触れ て お 
きま す 。 

スク ロー ル 座 標 と 、 スク ロー ルポ イン ト は 本 来 別 の 値 な の で す が 、 ここ で は 同期 の 例 と し て 、 スク 
ロー ルポ イン ト を スク ロー ル 座 標 に 変換 し て いま す 。 


この よう に し て お く と 、 何ら か の 処理 や ボス キャ ラ の 出現 時 な ど で 、 スク ロー ル 座 標 と 敵 の 出現 
座標 が 合わ な いと いっ た 事 が な く な り ま す 。 


四 ド 』 箇 肖 一 21 一 1 スク ロー ル す る と 敵 が 出 て くる よう に する 
typedef sruct{ 
BACK_GROUND BG: 





ム 
1nt Scro11Poin: 
に て 較 王 R 
四 1n 上 DataTndex: 
マ 


) EX06_21_STRUCT: 


typedef struoct{ 

SPRTTE Sp : 

in TnitF1ag: 
) EX06_21_ BAT : 


vo1d exec06_21_ba]1 (TCB* thisTCB) 
{ 
#define MOVE_SPEED 16 
EX06_21_BALL* work = (EX06_21 BALL*) thisTCB->Work: 


1f ( work->Tn1tF1ag != TRUE ) 

{/ / 初 期 化 
/ / 座 標 の 設定 
WOrK->SDprt .XX = rand() も SCREEN_WTDTH: 
/ / 初期 化 終了 の フラ グ 


work->Tn1itF]1ag = TRUE: 
} 
// 移 動 処 理 、 上 か ら 落 下す る 
WOrK->Sprt .Y += MOVE_SPEED: 





SpriteDraw ( &work->Sprt , 0): 
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Vo1d init06_21(TCB* thisTCB) 
{ 
/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 
D3DXCreateTextureFromFile( g_pD3DdeviCe, 
! 。. 壮 壮 . . まま data\\0055.png",&g_pTex[0] ): 
D3DXCreateTextureFromF1le( q_pD3Ddevice, 
リ 。. 壮 並 . .\ リ \dQata\\BG.pnd",&g_pTex[1] ): 
} 


void exec06_21 (TCB* thisTCB) 
{ 
#define MOVE_SPEED 8 
EX06_21 STRUCT* work = (EX06_21 STRUCT* ) thi sTCB->Work: 


<d91dgI9> 


char str[256] : 

int scro11 table[] = 

{ / / 出 現 デ ー タ 
30。 50, 60, 70。 
75。 80,。 ユル 100, 110, 
HU 02。 118。 1 人: 
120。 350、 3475。 3180。 
188, 192。 224, 276, 
280, 292, 300, 304, 
309, 312, 322, 340, 
350, 389, 392, 448, 
= 。 


/ / 出 現 デ ー タ と スク ロー ルポ イン ト を 比較 
if ( work->Scro11Poin == scro11 tabl]e[ work->DataTndex ] ) 
{// 一 致し た ら 出 現 

TaskMake( exec06_21_ba11, Ox2000 ): 


// 次 の 比較 デー タ 


WOrK->DataTndeX++: 


// ス クロ ー ル 処理 


ll 
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// も し キー 入力 が あれ は 初期 化す る 
if( q_DownTnputBuff &g KEY_Z 
{ 

work->Scro11Poin = 0: 


work->DataTndex = 0: 


// ス クロ ー ル ポイ ント を 座標 に 変換 
WOrK->BG.X = 
/ / 画 面 端 に 到達 し て いな けれ ば スク ロー ル さ せる 
-384 ) 


ーWOrkK->Scro11 Poin : 
1f (work->BG.X > woOrk->Scro1 1Poimt++: 
BGDraw (&Work->BG, 1 ) : 


Spr1ntf ( str, "!Z!KEY Scro1 
128,128, 


旨 


1 Reset! !\m SCROLL POTNT 


FontPrint ( St エ ) : 


も d" , Work->Scro11Point 


) 





川上 
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に と ユノ ルル ルル リリ スン スル 有 まっ 】 問 (・ 





る 起伏 の ある 地面 _ 
高低 差 の ある 地面 を 表現 し て み ま し ょ う 。 


一 般 的 な 地面 と 違い 、 高低 差 、 す な わ ち 起伏 の ある 地面 は 、 プ レイ ヤー の 横 座 標 に 応じ て 地面 
の 高 さ が 変わ り ま す 。 


ー22 一 1 横 座標 に 応じ て 高 さ が 変わ る 図 


上 に 








こう いっ た 地面 は 起伏 の 高 さ の デー タ 、 要する に 地形 デー タ を 用 意 し て や る 事 で 、 容易 に 実現 
する 事 が 出来 ます 。 


地形 デー タ に よる 地 


早速 プロ グラ ム を 見 て いき まし ょ う 。 サ ンプ ル は 、 方 向 キー で 左右 に キャ ラ を 動か す 事 で 、 同時 
に 地形 に 合わ せ て も 上 下 移動 も 行なう も の で す 。 


は じ め に 初期 化 と し て 地形 デー タ を 作成 し ます 。 地形 デー タ は 配列 で 定義 され 、 画面 の 横幅 分 
だ け 用 意 さ れ ま す 。 

た だ 、 画面 幅 (640 ドッ ト ) 分 も の デー タ を 持つ の は 容量 的 に も 大 きく 、 また 、 通常 は そ を こま で の 
精度 も 要求 され る 事 は な いた め 、 サン プル で は 4 ドッ ト 単 位 で デー タ を 作成 し て いま す 。 

サン プル の デー タ は sin 関 数 で 作成 され 、 そ の 値 は 基準 の 地面 の 位置 (定数 
HEIGHT_BASE_POS) に 上 下 の 幅 (UP_DOWN) を 加え る 事 で 得 て い ます 。 
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地形 デー タ 上 の 移 


地形 デー タ が で きれ ば 、 後 は その 上 を 移動 する だ け で す 。 

地形 デー タ 配 列 か ら 高 さ デー タ を 得る に は 、 プレ イヤ ー の 左右 の 位置 、 す な わ ち X 座標 を 、 地形 
デー タ 配 列 の 添え 字 と し て 使用 する だ け で す 。 

た だ し 、 座標 は 浮動 小数 点 な の で 、 int 型 へ と キャ スト を 行なっ て いま す 。 

高 さ デー タ を 得 た ら 、 プレ イヤ ー Y 座標 を その 座標 に 合わ せ て や れ ば 、 上 下 の 移動 が 実現 で き 
ます 。 


地形 デー タ 上 の 表示 


な お 、 その 他 の 処理 と し て 、 一 番 最後 で 、 地形 の 表示 を 行なっ て いま す 。 これ は 地形 デー タ の 精 
度 (4 ドット) 毎 に 4 ドット 幅 の スプ ライ ト を 表示 する 事 で 行なっ て いま す , 
単純 に 地形 デー タ 配 列 の 位置 に スプ ライ ト を 表示 する だ け な の で 、 難し い 所 は 無い で し ょ う 。 


ー22 一 1 高低 差 の ある 地形 を 移動 する に は 
#define DATA_STZE 4 


#def1ine HETGHT_DATA (SCREEN_WTDTH/DATA_STZE) 
#define HETGHT_ BASE _POS (SCREEN_HETGHT-64 ) 
#Qdefine UP_DOWN 32 

#define MOVE_SPEED 4.0 





#define HUMAN CENTER_X 32 
#define HUMAN_CENTER_Y 128 


typedef sruct{ 
SPRTTE Human : 
SPRTTE GrandBar : 


F]1oa 駐 : 
F1oa ツテ 
F]1oa HeightData[ HETGHT_DATA ]: 


) EX06_22_STRUCT: 


Vo1d init06_22(TCB* thisTCB) 
( 
EX06_22_STRUCT* work = (EX06_22_STRUCT* ) th1 STCB->Work: 


nt 1oop: 


Float sin wave = 0: 
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/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 

D3DXCreateTextureFromF1]le( q_pD3Ddevi ce, 
" 。。 並 ぎ ぎ . .\ ぎ data 半 \human .pnd",&gg_pTex[0] ): 

D3DXCreateTextureFromF1le( qg_pD3Ddevice, 


" 。。 壮 ま . .\ ま ぎ \data\\ ま Dar .pnd", gg_pTex[1] ): 


/ / 座 標 の 設定 
Work->X = SCREEN_WIDTH / 2: 


for( 1oop=0:1oop < HETGHT_DATA: 1]oop++ ) 
{ //sin 関数 を 利用 し て 上 下 の あ る 地形 を 生成 
WOrk->He1ghtData [1oop] = 
Sin( sin_wave ) * UP_DOWN + HETGHT BASE_PO5S: 


S1n_wave += 0.125: 


Yo1d exec06_22(TCB* thisTCB) 
{ 
EX06_22_STRUCT* work = (EX06_22_STRUCT* ) th1sTCB->WorKk: 


in 1oop: 


/ / キ ー 入 力 に よる 移動 
if( q_TnputBuff g& KEY_RTGHT ) work->X += MOVE_SPEED: 
if( q _TnputBuff & KEY _ LEFT  ) workK->X タ -= MOVE_SPEED: 
/ / 移動 範囲 を 画面 内 に する 
1fF (work->X >= SCREEN_WTDTH - DATA _STZE) 

WOrk->X = SCREEN_WTDTH - DATA_STZE: 


1E (work->X < 0)work->X = 0: 


// X 座 標 か ら 、 地面 の 高 さ デー タ を 取得 
work->Y = work->HeightData [ (int ) work->X/DATA_STZE] : 


/ 表示 座 標 を 設定 
WOrk->Human .X = work->XX - HUMAN CENTER XX: 
WOrk->Human .Y = WoOrk->Y - HUMAN_ CENTER_Y: 


/ / キ ャ ラク ター の 表示 


Mi 








Chapter6 移動 
ーー 


Spr1EeDraw ( &workK->Human, 0 ) : 





For( 1oop=0:1oop < 
{ // 地 形 デ ー タ の 表示 
WOrk->GranQdBar.X = ]oop * DATA STZE: 


WOork->GranQBar .Y 


work->He1ghtData [ 1oop] : 


SpriteDraw ( &work->GrandBar, 1 ) : 
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( 宙 ) 『 上 dH | 箕 差 の ある 地面 に 着地 する に は 


あ 違う 高 さ の 場所 へ の ジャ ンプ 


アク ショ ン ゲ ー ム で は 、 ジャ ンプ で 移動 が 可能 な 複数 の 地面 が あり ます 。 
この 段差 の ある 地面 に 着地 する に は 、 どう し た ら 良 いか を 考え て み ま し ょ う 。 


基本 的 な ジャ ンプ に 対す る 着地 は 、[6 一 17] で 解説 し た よう に 、 Y 座標 が 地面 の 座標 値 以 上 で 
あれ ば 、 判定 する 事 が 出来 ます 。 
と ころ が 、 段差 の ある 地面 は 、 ジ ャ ンプ する 座標 より も 上 方 に 位置 する 事 が 多く 、 この まま で は 
使用 で きま せん 。 上 ー ト | 
また 、 段差 に 着地 し た の で あれ ば 、 当然 そこ か ら 「 降 り る 」 処理 も 必要 に な る た め 、 それ に 対処 
する 事 も 難し そう で す 。 
結論 か ら 先 に 書い て し まい ます と 、 段差 の 地面 の 座標 だ け で は な く 「 段 差 の 領域 」 を 定義 し 、 そ 
こ に 「 落 下 中 の キャ ラ 」 の 座標 が 差し 掛か っ た 時 に 着地 の 処理 を 行ない ます 。 
降り る 時 は 、 着地 の 処理 を 行なわ ず に その まま 、 落下 の 処理 を 行なえ は 問題 な く 降 り る 事 が 出 
来 ます 。 


ー 23 一 1 段差 の ある 地面 の イメ ー ジ 図 と 、 領域 を 定義 し て チェ ッ ク す る イメ ー ジ 図 


ここ で 、 着 地 判 定 を し た 場合 、 
上 の 階層 に 行く の か 、 
下 の 地 面 に 行く の か 判定 出来 な い 





下降 時 に 、 こ の 領域 に 
触れ た 場合 に 着地 と する 








そこ で 、 判 定 が 可能 な よう に 着地 が 可能 な 領域 を 設け る 
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EEEUUUHIHI4 


違う 高 さ の 場所 へ ジャ ンプ する と き の プ ログ ラム 


で は 、 実際 の プロ グラ ム を 見 て いき まし ょ う 。 
サン プル は Z キー で ジャ ンプ し て 上 の 段差 に 着地 し 、 方 向 キ ー の 下 で 段差 か ら 降 り る 処理 を 行 


な いま す 。 


色 メイ ン 処 理 
初期 化 後 、 メイ ン 処理 で は 、 ま ず ジ ャ ンプ 状態 の チェ ッ ク を 行ない ます 。 
非 ジ ャ ンプ 状態 (着地 中 の 時 ) は 主 に キー 入力 を 行ない ます 。 

Z キー で ジャ ンプ の 開始 処理 、 下 キー で 落下 の 開始 処理 を 行ない ます 。 


着地 処理 

次 は 、 ジ ャ ンプ 中 の 着地 処理 で す 。 まず 落下 中 か どう か を 確認 し ます . 

も し 下降 中 に 段差 の 領域 に 接触 し て いた な ら ば 、 着地 し た と みな す 事 が 出来 ます 。 

段差 領域 自体 は は マク ロ で 定義 され て お り 、 領域 の 縦 幅 の 大 き さ は 16 で す 。 

た だ し チェ ッ ク の 際 に 、 下 キー を 入力 し て いる な ら ば 、 段差 か ら 降 り る 処理 で ある た め 、 着地 の 
処理 は 行ない ませ ん 。 

着地 処理 自体 は 、 キャ ラク ター に 、 段差 の 座標 と 、 ジャ ンプ 中 で ある フラ グ を クリ ア す る だ け で す 。 

地面 へ の 着地 処理 等 は 、[6 一 17] で 解説 し て いる の で 、 そちら を 参照 し て くだ さい 。 

な お 複数 の 段差 を も つ 場 合 は 、 チェ ッ ク す る 人 額 域 を デー タ 化 し 、 ルー プ な ど で 複 数 チェ ッ ク す る 
よう に する と 良い で し ょ う 。 


ー23 一 1 段差 の ある 地面 に 着地 する に は 
typedef struct{ 


} 





SPRTTE SDr 巧 : 
SPRTTE Land: 
f]oa 上 AcCC: 

1nt JumpF ag: 


EX06_23_STRUCT: 


#defFine GRAND ( SCREEN_HETGHT / 2)  // 地 面 座 標 
#deFine LAND AREA TOP GRAND - 144 / / 着地 する 段差 領域 


#Qdef1ne LAND AREA_BOTTOM GRAND - 128 


#QdeFinme JUMP_ POWER 10.0 // ジ ャ ンプ カ 
#deFine GRAVTTY 0.25 // 重 力 値 


Yo1d init06_23(TCB* EhisTCB) 
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EX06_23_STRUCT* work = (EX06_23_STRUCT* ) thisTCB->Work: 
/ / 使用 する テク スチ ャ の 読み 込み 
D3DXCreateTextureFromF1le( g_pD3Ddevice 

" 。. 並 壮 . . 壮 \dQata 半 \human .pnd",&g_pTex[0] ): 
D3DXCreateTextureFromF1le( q_pD3DdeviCe, 

" 。. 並 半 . . 壮 \Qata 壮 \D1ock1 .png", gd_pTex[1] ): 


// 座 標 初期 化 

WOTK->Sprt .XX = SCREEN_WIDTH / 2: 
WOrKkK->sprt.Y = GRAND: 

/ 着地 す る 段差 

WOrKkK->LianQ.X = SCREEN WTDTH / 2: 


work->Land.Y 216: 


Vo1d exec06_23(TCB* thisTCB) 

N 
EX06_23_STRUCT* work = (EX06_23_STRUCT* ) thisTCB->Work : 
in 1oop: 
RECT fFont_pos = { 128, 128, 640, 480, }: 


// ジ ャ ンプ 中 は 反応 し な い 
1fF( !work->JumpF]ag ) 
{ / / 着地 時 の 処理 
// キ ー 入 力 で ジャ ンプ 処理 
if( g_DownTnputBuff & KEY_Z ) 
{// ジ ャ ンプ 開始 時 処理 
WOrK->ACC = -JUMP_POWER: 
WOrk->JumpFlag = rue: 
} 
// も し 上 段差 で 、 下 キー を 入力 し て いた ら 、 落下 し て 段差 か ら 降 り る 
ifF( g_DownTnputBuff & KEY_DOWN ) 
{/ / 落 下 処理 開始 
work->Acc = 0: 


WOrK->JumpFlad = ru6: 


1fF ( work->JumpF]ad ) 


| 上 
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{ 
WOrk->ACC += GRAVTTY: 


WO エ K->SD エ ヒ .Y += WO エ K->ACC: 


/ / 段差 へ の 着地 処理 、 まず 下降 中 か を チェ ッ ク す る 
1f ( work->Acc > 0.0 ) 
{// も し 下降 中 に 段差 の エリ ア に 達し た ら 、 着地 し た と みな す 
1f ( work->sprt.Y > LAND_AREA_TOP && workK->SDrt.Y < 
LAND_AREA_ BOTTOM ) 
{ // た だ し 、 下 キ ー を 入力 し て いる な ら は 、 段差 か ら 降 り る 処理 の 為 、 何 も し な い 


if( !(g_TnputBuff & KEY_DOWN) ) 
{ / / 段 差 上 へ の 着地 処理 
WOrkK->SDrEL.Y = LAND_AREA_TOP: 


WOrk->JumpFlaq = false: 


/ / 地 面 の 着地 処理 

1f ( work->sprt.Y > GRAND) 

{/ / 座 標 が 、 地面 座標 より 下 な ら は ば 、 着地 し た と みな す 
WOrkK->SDrt.Y = GRAND: 


WOrk->JumpFlag = fa]se: 


SpriteDraw ( &work->sSprt, 0): 


/ / 段差 表示 


SpriteDraw ( &work->Land, 1): 


9_pFon キ t->DrawText( NULL , 
キー で ジャ ジ デ 、 1 ョ 
-1, &fFont_poS, 
DT_LEFT, OxfEfFFFFFfF) : 








Fl 
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F-d| 移動 する 物体 に 着地 する に は 





あ 移動 する 物体 で の 着地 処理 


移動 する 物体 に 着地 する 方 法 に つい て 考え て み ま し ょ う 。 
こう いっ た 動く 物体 に 着地 する 処理 は 、 一 般 的 な アク ショ ン ゲ ー ム で は 必ず と 言っ て いい ほど 出 
て くる シチュ エー ショ ン で 、 必須 の 処理 と 言っ て も 良い で し ょ う 。 


さて 、 処理 方 法 で す が 、 基本 的 に は 段差 の 地面 へ の 着地 処理 の 延長 線上 に あり ます 。 
すなわち 、 段差 の 領域 の 代わ り に 、 着地 する 物体 の 大 き さ を 着地 判定 に 利用 し ます 。 
し か し 、 その まま チェ ッ ク す る だ け で は ダメ で す 。 四 ーー 


実際 に は ジャ ンプ する キャ ラク ター だ け で は な く 、 着地 し た 物体 も 動い て いま す の で 、 足元 に 物 
体 が ある か を チェ ッ ク す る 処理 も 必要 と な り ま す 。 


ー24 一 1 移動 する 物体 に 着地 後 、 足元 の 物体 が な く な る ケー ス を 紹介 








ー 旦 物体 に 着地 を 行なっ て も 足元 の 物体 が 、 急 に な く な っ た り 強 制 的 に 移動 を 
し て し まう な ど 、 空 中 に 浮い て し まう 場合 が ある 








その 為 、 常 に 足元 を 見 て 落下 可能 か を チェ ッ ク す る 処理 が 必要 
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実際 の プロ グラ ム 


それ で は 、 実際 の 処理 を 見 て いき まし ょ う 。 
サン プル は Z キー で ジャ ンプ ト 、 方 向 キ ー で キャ ラ を 左右 に 動か し ます 。 
中 央 に は 、 物体 が 左右 に 動い て お り キ ャ ラ を 着地 させ る 事 が 出来 ます 。 


人 初期 化 と メイ ン 処 理 

まず 初期 化 処 理 で す が 、 ここ ら 辺 は 通常 の ジャ ンプ 処理 と ほぼ 同じ で す 。 

次 に メイ ン 処 理 で す が 、 は じ め に キャ ラ の 左右 移動 と 、 物体 の 左右 移動 を 行ない ます 。 

そし て 得 ら れ た 位置 か ら 、 物体 の 位置 と 大 き さ を RECT 構 造 体 に 、 キャ ラ の 足元 の 座標 を 変数 
に 格納 し ます 。 


着地 時 に 足場 が ある か どう か チェ ッ ク 

次 に 着地 時 の 処理 で す が 、Z キー を 押し て ジャ ンプ 開始 を する 時 の 処理 は 通常 の ジャ ンプ と 変 
わり ませ ん 。 

た だ 、 常に 足元 に 物体 が ある と は 限ら な い ( 常 に 着地 状態 と は 限ら な い ) た め 、 ここ で 先ほど 取 
得 し た 物体 の 位置 と 大 き さ を 用 いて 足元 の チェ ッ ク を 行ない ます 。 

も し 、 足元 に 何 も 物 体 が 無い 場合 は 、 落下 処理 を 開始 し ます 。 そう で な い 時 は 着地 し た まま 
で す 。 


着地 処理 

次 は 、 着 地 の 処 理 で す 。 これ も 段差 へ の 着地 と 同様 に 落下 中 に 、 物体 に 接触 判定 を 行なう 事 
で 着地 し た か どう か を 判定 する 事 が 出来 ます 。 

ここ で も 、 先ほど 取得 し た 物体 の 位置 と 大 き さ を 用 いて チェ ッ ク を 行ない ます 。 

も し 接触 し て いれ ば 着地 し た と みな し 、 物 体 の 座標 か ら 、 キャ ラ の 着地 座標 を 計算 し て 設定 し 
ます 。 


《 表示 

最後 に 通常 の 地面 の 着地 処理 と 表示 処理 を 行ない ます 。 

な お 、 こ の サン プル で は 、 複数 の 移動 する 物体 に は 対応 し て いま せん 。 

で す が 、 接触 判定 の 部 分 は RECT 構造 体 な の で 、 こ の 部 分 を デー タ 化 する よう に すれ ば 、 複数 
物体 の 処理 も さほど 難し く は 無い と 思い ます 。 
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ー24 一 1 移動 する 物体 に 着地 する に は 
typedef struot{ 
SPRTTE SDr 上 : 
SPRTTE Land: 
Float LandMoveCount : 
F1oat AcCC: 
1nt JumpF] ad: 
) EX06_24_STRUCT: 
#define GRAND (SCREEN_HETGHT / 2) // 地 面 座標 
#deFine HUMAN_WTDTH 64 
#define HUMAN_HETGHT 128 
#define LAND_ MOVE SPEED 0.05: 
#defFine LAND_WTDTH 64 
#define LAND HETGHT 16 
#def1ne JUMP_POWER 10.0 // ジ ャ ンプ カ 
#define GRAVTTY 0.25 / / 重 力 値 


void init06_24(TCB* thisTCB) 
{ 


EEEUHIHI 


EX06_24_STRUCT* work = (EX06_24_STRUCT* ) th1isTCB->Work: 


/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 

D3DXCreateTextureFromF1]le( g_pD3Ddevice , 
リ 。・ 壮 半 . . 壮 \\data\ ぎ \human .png",&g_pTex[0] ): 

D3DXCreateTextureFromF1]1e( qg_pD3Dqdevice, 
リ 。・ 壮 並 . . 並 \\data\\D]1ock1 .png", gg_pTex[1] ): 


// 座 標 初期 化 
WOrkK->SDr . 駐 SCREEN_WTDTH / 2: 


GRAND: 


WOrk->spr .Y 


/ 着地 す る 物体 
Work->Land.Y = 216: 


Yo1d exec06_24(TCB* thisTCB) 
( 


EX06_24_STRUCT* work = (EX06_24_STRUCT* ) thisTCB->Work 


int 1oop: 
RECT 1]and_reo: 


Float my_poS_X: 
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Float my_poS_Y: 
RECT font_pos = { 128, 128, 640, 480, }: 


1f( g_TnputBuff & KEY_RTGHT ) workK->SDprt.X += 4: 
if( g_TnputBuff g KEY_LEFT  ) work->sprt.X -= 4: 


/ / 物体 の 移動 

work->LiandMoveCount += LAND_MOVE_SPEED: 
work->Land.X = sin( work->LandMoveCount ) * 96 + (SCREEN_WTDTH / 2): 
/ / 物体 の 大 き さ と 座標 情報 を 計算 

1and_rect 上 .1eft = work->Land .X: 

1and_reot .right = work->Land.X + LAND_WTDTH: 
1and_rect .top = work->Land .Y: 

1and_rect .bottom= work->Lhand.Y + LAND_HETGHT: 
/ / 足元 の 座標 を 計算 

myY_DOS_X = WOrk->sprt.X + HUMAN WIDTH /2: 
my_DOS_y = WOrk->Sprt .Y + HUMAN_ HEIGHT + 1: 


// ジ ャ ンプ 中 は 反応 し な い 
1f( !work->JumpF1ag 
{ / / 着 地 時 の 処理 
// キ ー 入 力 で ジャ ンプ 処理 
if( g_DownTnputBuffF &g KEY_Z ) 
{// ジ ャ ンプ 開始 時 処理 
WOrK->ACC = -JUMP_POWER: 


WOrK->JumpFlad = TU6: 


})elset{ 
/ / 足 元 を チェ ッ ク し 、 も し 何 も 無い の で あれ ば 落下 を 開始 する 
if( !(my_pos_x > 1and_ rect.1eft sg my_pos_x < 1]and_rect.right && 
my_pos_y > land_rect.top g& my_pos_y < ]and rect.Dbottom ) ) 
{ / / 沙 下 処 理 開始 


Work->Acc = 0: 


wOork->JumpFlag = ruG@: 


if ( work->JumpF1lag ) 
{ 


1! 
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WO エ K->ACC += GRAVTTY: 


WO エ K->SD エ .Y += WOrK->ACC: 


/ / 段差 へ の 着地 処理 、 まず 下降 中 か を チェ ッ ク す る 
ifF( work->Acc > 0.0 ) 
(// も し 下降 中 に 物体 に 接触 し た ら 、 着地 し た と みな す 
1f( my_pos_x > 1]and_ rect.]1eft && my_pos_x < ]and reoct.right &&g 
my_poS_y > land_rect .top &g&g my_poS_y < ]and_rect .bottom ) 


{ / / 物体 上 へ の 着地 処理 
/ / 物体 の 座標 を 着地 座標 に する 
WOrK->SDrEt.Y = 1]and_rect.Eop - HUMAN_HETGHT: 


WOrk->JumpFlaq = false: 


/ / 地 面 の 着地 処理 

1f ( work->spr.Y > GRAND) 

{ / / 座 標 が 、 地面 座標 より 下 な ら は ば 、 着地 し た と みな す 
WOrk->Sprt.Y = GRAND: 


WOrk->JumpFlaq = fa]lse: 


SpriteDraw ( &work->spr, 0): 


/ / 物体 の 表示 


SpriteDraw( &work->Land, 1): 


9_pFon キ t->DrawTex( NULL , 
"〆Z キ ー で ジャ ンズ 方 向 キー で 移動 " 
-1, &gfEont_pOS, 
DT_LEET, OxffFfFfFfff) : 
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(0 -d| ジャ ンプ の 頂点 位置 を 知る 





あ ジャ ンプ の 高 さ を 前 も っ て 知る 


ここ で は 、 ジャ ンプ の 頂点 位置 を 知る 方 法 を 紹介 し ます 。 

この 処理 は 、 使う 機会 は あま り 多 く な い の で す が 、 ゲー ム 上 で 、 位置 の 予測 を 伴う 処理 の 時 な 
ど に 必要 と な り ま す 。 

予測 と は 言っ て も 、 手法 の 概念 自体 は 単純 で 、 要する に ジャ ンプ 位置 の 計算 を 、 実際 の 処理 を 
する 前 に 、 予め 行なっ て お け ば よい の で す 。 


で は 実際 の 処理 を 見 て いき まし ょ う 。 サン プル は Z キー で ジャ ンプ する と き に 、 高 さ の 予測 を 行 
な い 表 示す る も の で す 。 

な お この サン プル は 、「6-17 ジャ ンプ を する 」 を 元 に 作成 し て いま す の で 、 そちら も 参照 し て 下 
さい 。 

ここ で は 、 処理 の ポイ ント だ け を 解説 し ます 。 


る 予測 処理 の タイ ミン グ 
プロ グラ ム は 初期 化 後 に 、 ま ず ジ ャ ンプ の チェ ッ ク を 行なっ て 、 ジャ ンプ の 処理 を 開始 し ます 。 
ジャ ンプ の 高 さ の 予測 処理 は 、 こ の ジャ ンプ 開始 時 の 時 に 行なっ て いま す 。 
この タイ ミン グ で あれ ば 、 ジャ ンプ に 必要 な 様々 な デー タ が そろ っ て いる の で 、 情報 の 取得 が し 
や すく な る か ら で す 。 


予測 処理 の 概要 

実際 の 予測 処理 で す が 、 これ は 、 そ の まま ジャ ンプ の 処理 を まとめ た も の に な っ て いま す 。 

すなわち 、 1 ルー プ 毎 (1 フレ ー ム 毎 ) に 、 重力 値 の 加算 を 行ない 、 座標 の 高 さ を 毎回 計測 し て い 
ます 。 

この 時 、 現在 の 位置 が 頂点 位置 か の どう か を 知る た め に 、 1 つ 前 の 位置 を 記録 し て 比較 を 行なっ 
て いま す 。 

も し 、 高 さ が 前 回 より 低けれ ば 落下 が 始ま っ て いる と いう 事 で 、 1 つ 前 の 位置 が 、 頂点 で ある と 
みな す 事 が で きま す 。 


後 は 取得 し た 頂点 位置 を 記録 し て 、 表示 等 を 行なっ て いま す 。 





6-25 ジャ ンプ の 頂点 位置 を 知る 
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目 に 生前 一 25 一 1 ジャ ンプ の 頂点 位置 を 知る 
vo1d exec06_25(TCB* thisTCB) 





{ 
#defime JUMP_ POWER 10.0 // ジ ャ ンプ カ 
#define GRAVTTY 0.25 // 重 力 値 


EX06_25_STRUCT* Work = (EX06_25_STRUCT* ) thisTCB->Work: 
F1oat Jump_height: 

Float chk_height: 

fF]oat tmp_Aco: 


RECT font_pos = { 0, 0,640,480,)}: 
char str[128] : 


合 

室 

に 
// ジ ャ ンプ 中 は 反応 し な い 呈 
1fF( !work->JumpF1ag ) 
{/ / 着地 時 の 処理 


// キ ー 入 力 で ジャ ンプ 処 理 
if( g_DownTnputBuff &g KEY _Z 
{// ジ ャ ンプ 開始 時 処理 

WOrK->ACo = -JUMP POWER : 


WOrKkK->JumpFlaqg = rue: 


/ / 最 高 高度 記録 用 に 初期 化 
work->JumpHe1ghtMax = work->sSprt .Y: 


tmD_ACC = WOrKkK->ACC: 
Jump_heigh = work->sSpr .Y: 
/ / チ ェ ッ ク の 初期 値 は ump_height より 大 きけ れ ば OK 
chk_ height = ]ump_height + 1.0: 
/ / 高 度 の チェ ッ ク 
/ 高度 が 下がり 始め た ら ル ー プ の 終了 
while(]ump_height < chk _height ) 
{ / / 先 立っ て ジャ ンプ の 計算 を 行なう 
chk height = jump_height: 
tmp_AcCC += GRAVTTY: 
jump_height += tmp_Aco: 


} 
/ / 表示 用 の 変数 に 記録 
wOrk->JumpHeight = chk height: 


1? 








Chapter6 移動 = 電 


} 


if ( work->JumpF]ag ) 





{ 
WOrK->ACC += GRAVTTY: 
WOTK-> SD エ .Y + ニ WO エ K->ACC 
// ジ ャ ンプ 中 の 最高 高度 を 記録 
1f (work->JumpHe1ghtMax > WOrK->SDr .Y) 
WOrkK->JumpHe1ghEMax = WOrK->SDpr .Y: 
/ / 着 地 し た ら ジ ャ ンプ 処理 終了 
1f ( work->Sprt.Y > SCREEN_HETGHT 2 ) 
{ / / 座 標 が 、 地面 座標 より 下 な ら ば 、 着地 し た と みな す 
に 人 WOTkK->SDrt.Y = SCREEN_HETGHT の は 
WOrk->JumpFlag = fa]se: 
} 
} 


Spr1teDraw ( &workK->sprt, 0): 


/ / 高 さ 表示 
SprintFf ( st エ , 


"予想 高 さ : Fn 実測 





work->JumpHe1ght , 


WOork->JumpHe1ghtMax) : 


g_pFornt->DrawText( NULL, str, -1, &font_pos, DT_LEFT, OxfEfFfFFfFFfff) : 
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_ Chapter7 ゲー ム 中 の 処理 
1 | エン スバ ノア /ー キ ギア さ ン 





アニ メー ショ ン の 原理 
キャ ラク ター の アニ メー ショ ン 処 理 を 考え て み ま し ょ う 。 

アニ メー ショ ン と ゲー ム は 切っ て も 切れ な い 間 柄 に あり ます 。 

格闘 ゲー ム 等 は も と より 、 シュ ー テ ィング や RPG、 最近 で は アド ベン チャ ー ゲ ー ム まで 何ら か の 
アニ メー ショ ン を 行なっ て いま す 。 

実質 的 に アニ メー ショ ン 処 理 の 無い ゲー ム は 存在 し な いと 言っ て も 良い で し ょ う 。 





で は 、 ゲー ム で 行なわ れる アニ メー ショ ン は どの よう な 処理 を し て いる の で し ょ うか 。 
答え を 先 に 書く と 、 ゲー ム で 行なわ れる 一 般 的 な アニ メー ショ ン 処 理 は ビッ トマ ッ プ デー タ を 切り 


ー ロ 替え る こと で 行なわ れ ま す 。 
これ は 、 テ レビ や 映画 な どの アニ メー ショ ン と まっ た く 同 じ 事 を プロ グラ ム 上 で 行なっ て いる の で す 。 


詞 放 消 一 1 一 1 アニ メー ショ ン 処 理 の イメ ー ジ 図 


少し ずつ 違う 絵 (ビッ トマ ッ プ デー タ ) を 連続 で 表示 する 事 で 動い て 見 える 


アニ メー ショ ン の プロ グラ ム 

《 時 間 を 管理 
で は 実際 の 処理 を 見 て いき まし ょ う 。 
まず 、 アニ メー ショ ン の 時 間 を 管理 する た め に 、 アニ メー ショ ン 用 の カウ ンタ を 用 意 し ます 。 
この カウ ンタ に 合わ せ て 、 表示 する ビッ トマ ッ プ を 切り 替え ます 。 


切り 替え る タイ ミン グ は ゲー ム や 表示 する キャ ラク ター に よっ て 様々 で す が 、 ここ で は 20 フレ ー ム 
お き に 切り 替え る 様 に し ます 。 





7-1 キャ ラ の アニ メー ショ ン 
"HE - ビ EE 時 





処理 自体 は 単純 で 、 毎 フ レー ムカ ウン ター に 時 間 を 加算 し て いき 、 時 間 が 規定 の 値 (20 フレ ー 
ム ) に 達し た ら 切 り 替 え の 処理 を 行ない ます 。 


を 画像 の 切り 替え 

さて 実際 の 切り 替え 処理 で す 。 ビッ トマ ッ プ を 1 枚 ず つ 切 り 替 えて も いい の で す が 、 アニ メー ショ 
ン の 枚数 が 増え る と 、 デー タ の 管理 が 大 変 に は な っ て し まい ます 。 

そこ で 、 1 枚 の ビッ トマ ッ プ デー タ に アニ メー ショ ン の パタ ー ン を 用 意 し て お き 、 その 1 部 の 領域 を 
表示 する 事 で 、 切り 替え を 行ない ます 。 


ー 部 領域 の 表示 は 、 ス プラ イト の 機能 に あり ます 。 
そこ で サン プル で は 、 切り 替え 用 の デー タ を RECT 構 造 体 で 用 意 し て お き 、 処理 に 合わ せ て ス 
プラ イト 処理 に 指定 、 パ ター ン を 切り 替え る よう に し て いま す 。 


ー1 一 2 一 部 を 表示 し て アニ メー ショ ン を 行なう 処理 の イメ ー ジ 図 


EDUH HI 


デー タ は 1 枚 の 絵 と し て 扱わ れ て いる 為 





一 部 だ け を 切り 出し て 画面 に 表示 する 


四散 作 一 1 一 1 キャ ラ の アニ メー ショ ン 
void init07_01 (TCB* thisTCB) 
{ 





/ / 使用 する テク スチ ャ の 読み 込み 
D3DXCreateTextureFromF1]1e( g_pD3Ddevice, "..\..\\data\ ぎ 0033 .png" ,&g_pTex[0] ): 
D3DXCreateTextureFromF1]1e( g_pD3Ddevice, ".. ぎ \ ぎ \..\ ぎ \Qdata\\0022 .png",&g_pTex[1] ): 
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void exec07_01(TCB* thisTCB ) 


{ 
#define ANTM FRAME MAX 4 
#Qdefine ANTM CHANGE CNT 20 


RECT anim tab]e[] = 

す 北 炒 。 0O: 64。 128.3,/ 
t 60。 0。 3B28。 128。], 
t128。 0. 192,。 128,1, 
{192, 0, 256, 128,}, 

} : 


// タ スク に ワー ク を 割り 付け る 


SPRTTE* DSDpr: 


DSDr = 


DSD エ ->t1mer += 1.0: 


1f (DSDr-> 上 1mer >= 


// ア ニメーション の パタ ー ン 数 
// ア ニメーション を 切り 替え る フレ ー ム 数 


// 1 枚 目 の アニ メ パ ター ン 
//2 枚 目 の ア ニ メ パ ター ン 
//3 枚 目 の ア ニ メ パ ター ン 
// 4 枚 目 の アニ メ バ パタ ー ン 


(SPRTTE* ) thisTCB->Work : 


ANIM CHANGE_CNT) 


{ 
// タイ マー を 戻す 
DSD エ -> 人 上 1mer -= ANITIM CHANGE_CNT: 
/ / 表示 パ ター ン を 1 パタ ー ン 進め る 
DSD エ ->F エ amG++: 
1fF ( Dspr->Frame >= ANTM FRAME MAX ) 
{ / / 表 示 パ ター ン を 最初 に 巻き 戻す 
DSpr->Frame = 0: 
} 
} 


DSDr->SrCRecC = 
DSDr->X = 320: 
DSDpr->Y = 240: 


SpriteDraw (Dspr, 0 ) : 


gan1im tab] e [Dspr->Frame] : 





HH 
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1-d | キャ ラク ター を 動か す 





キー 入力 で 自 機 を 動か す 


主人 公 と な る キャ ラク ター を 動か し て み ま し ょ う 。 

ここ で は 、 方 向 キ ー に より 8 方 向 に キャ ラク ター を 動か し て み ま す 。 

自 機 を 動か す 基本 的 な プロ グラ ム で 、 入力 操作 の の 基本 と な る も の で す 

基本 的 に さほど 難し い 事 は な く 、 キー 入力 の 状態 を 判別 し 、 そ れ に 合わせ て 表示 座標 を 書き 換 
えて や り ま す 。 


た だ 、 少し 問題 と な る の は 斜め 方 向 へ の 移動 で す 。 そ の まま で す と 移動 速度 が 斜め だ け 速 く な っ 
ーー コ 


四散 人 一 2 1 キャ ラク ター を 動か す 
Vo1d init07_02(TCB* thisTCB) 
( 





SPRTTE* DSDr: 
DSpr = (SPRTTEX*) thisTCB->Work : // ワ ー ク を 割り 当て る 





/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 
D3DXCreateTextureFromF1ile( g_pD3Ddevice, "..\\. .\\data\\0044.png",&sg_pTex[0] ): 


/ / 初 期 座 標 
DSDr->X = 320: 
DSDr->Y = 240: 
} 
void exec07_02(TCB* thisTCB) 
{ 
/ / 移動 速度 
#define MOVE_SPEED 2.0f 


SPRTTE* DSD エ : 


F]1oat direot1on : 


DSpr = (SPRTTE*) thisTCB->Work: // ワ ー ク を 割り 当て る 





Chapter 7 ゲー ム 中 の 処理 に 
Sw1tch( g_TnputBuff g OxOF )  // 移 動 キ ー の み を 抽出 
(// 移 動 方 向 を 算出 する ー 
case Ox01: direction= atan2( -1.0, 0.0): break: // 上 
case Ox02: direction= aan2 ( -0, 0.0): break: // 下 
0, -1.0): break: // を 
0 


由 
1 
case Ox04: direction= atan2( 0. 
0.0, 1.0): break: // 右 


case Ox08: direction= atan2 ( 


case Ox05: direction= atan2( -1.0, -1.0): break: // 左 上 
case Ox06: direction= atan2( 1.0, -1.0): break: // 左 下 
0, 1.0): break: // 右 上 
0 


, 1.0): break: // 右 下 


case Ox09: direction= atan2( -1. 





case OxOA: direction= atan2( 1. 


defau]lt: SpriteDraw (DSpr, 0 ) : return: 
} 
/ / 移 動 方 向 か ら 移動 値 を 取得 し 実際 の 移動 処理 を 行なう 
DSpr->X += CoS(Qdirection ) *MOVE_SPEED: 
ー ロ DSpr->Y += sn(direocion ) *MOVE_SPEED: 


SpriteDraw (DSpr, 0) : 





HI 
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1-3 | 画面 内 で の 移動 





動け る 場所 を 制限 する 


キャ ラク ター を 移動 させ る 際 、 画面 外 に 移動 し て こし まう の は 、 ゲー ム 上 も 操作 性 上 も あま り 良 い 
事 で は あり ませ ん 。 
そこ で 、 ここ で は 画面 外 へ 移動 せ ず 、 画面 内 で の み 移動 で きる よう に し て み ま す 。 


その 仕組 み で す が 、 まず 移動 させ る キャ ラク ター の 大 き さ デ ー タ を 用 意 し ます 。 
その デー タ を 、 画面 の 上 下 左右 の 座標 と 比較 し 、 も し 超え て いた ら 、 それ 以上 移動 し な いよ うに 
し て や り ま す 。 


居 臣 消 一 3 一 1 大 き さ デ ー タ を 画面 枠 と 比較 する イメ ー ジ 図 上 | 


OK 
elA 


判定 枠 を 画面 の 枠 と 比較 し 
画面 外 に 出 て いた ら 、 補 正 し て や る 





プロ グラ ム の 解説 


実際 の プロ グラ ム で も 同様 で す が 、 比較 の 際 に 計算 し や すい よう 、 いっ た ん 計算 結果 を RECT 
構造 体 に 格納 し て いま す 。 

あと 、 こ の 処理 は 数 が 少な い 時 は 良い の で す が 、 数 が 増え る と 比較 的 重 め の 処理 に な り ま す 。 

その た め 、 多 数 の キャ ラク ター で 使用 する と き は 注意 が 必要 で す 。 


目 に 散文 一 3 一 1 画面 内 で の 移動 
vo1d init07_03 (TCB* thisTCB) 


{ 





SPRTTE* DSD エ : 
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DSpr = (SPRTTE*) thisTCB->Work: // ワ ー ク を 割り 当て る 


/ / 使用 する テク スチ ャ の 読み 込み 
D3DXCreateTextureFromF1le( g_pD3Ddevice, "..\ 和 ぼ . .\\\data\\0044 .png",gg_pTex[0] ): 


/ / 初 期 座標 
DSD エ ー> 


3207 
DSDr->Y = 240: 
} 
vo1d exec07_03(TCB* thisTCB) 
{ 
/ / 移 動 速 度 
#define MOVE_SPEED 8.0f 


SPRTTE* DSDr: 
F]1oat direct1on: 

ー コ RECT size_rect = { 0, 0, 64, 64, }: 
RECT hit_reo: 


DSDr = (SPRTTE* ) thisTCB->Work : // ワ ー ク を 割り 当て る 


switch( g_TnputBufEfF & OxOfF )  // 移 動 キ ー の み を 抽出 
{ 
0, 0.0): break: // 上 
0 0.0) : break: // 下 
case Ox04: direction= atan2( 0.0, -1.0): break: // を 
0, 1.0): break: // 右 


case Ox01: direoction= atan2( -1. 


case Ox02: direction= atan2( 1. 


case Ox08: direction= atan2( 0. 





case Ox05: direction= atan2( -1.0, -1.0): break: // 左 上 
case Ox06: direction= atan2( 1.0, -1.0): break: // 左 下 
case Ox09: direction= atan2( -1.0, 1.0): break: // 右 上 
case OxOA: direction= atan2( 1.0, 1.0): break: // 右 下 


defau]t: SpriteDraw (DSpr, 0 ) : return : 
} 
// 移 動 処理 
DSD エ ー>XX + ニ Cos (Qirec1on ) *MOVE_SPEED: 
DSD エ ->Y + ニ = Sin (direction ) *MOVE_SPEED : 


/ / 画 面 外 判定 チェ ッ ク の 人 為 、 キャ ラ の 大 き さ の 知 形 を 計算 し 


Fi 
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// 一 旦 構 造 体 に 格納 する 


hit_reot .top 


DSD エ ->Y + Size_rec .EOD: 


hit_rect .bottom 


DSDr->Y + Size_rect .botEom: 
hit_reot . ef 喧 DSDr->X + S1ze_rect . ]eft: 


hit_rect.right = TDSD エ ー> 双 


二 


S1ze_rect .righ: 


/ / 上 下 左右 、 それ ぞ れ の 方 向 に 対し て 画面 外 か どう か を チェ ッ ク し 


/ / そ れ 以 上 移動 し な いよ うに する 
1f (hit reoc 上 .1efE < 0) 
{// 左 

DSDpr->X = 0: 
} 
if(hit_rect.top < 0 
{// 上 


pSpr->Y = 0: 


1f(hit rect.right > SCREEN_WTDTH ) 
{// 右 
DSDr->X = SCREEN_WTDTH - size_rect .r1ght : 
1f(hit_rect.bottom > SCREEN_HETGHT ) 
{// 下 
DSPpr->Y = SCREEN_HETGHT - size_rect . bo て om: 


SpriteDraw (DSpr, 0) : 
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1-! | 複数 同時 プレ イ 





複数 同時 プレ イ を 実現 する に は 


複数 の キャ ラク ター を 同時 に 動か す 、 複数 同時 プレ イ を 考え て み ま し ょ う 。 

対戦 格闘 ゲー ム で は も ちろ ん 、 最近 で は シュ ー テ ィング ゲー ム で も 2 人 同時 プレ イ が 可能 な も の 
が 多く あり ます 。 

また 、 アク ショ ン ゲ ー ム 等 の 中 に は 2 人 だ け で は な く 3 人 以上 の キャ ラク ター を 、 同時 に 操作 す 
る も の も あり ます 。 

こう いっ た 処理 を 行なう 場合 、1 つ 1 つの 操作 に 対し て 個別 に 作成 し て は と て も 大 変 で す 

そこ で 一 般 に は プレ イヤ ー ID を 導入 し 、 それ に 応じ て 処理 を 行なう 事 に な り ま す 。 

入力 処理 は プレ イヤ ー ID に 応じ た 値 を 返す よう に し 、 処理 側 は どの プレ イヤ ー で 処理 を し て も 良 
いよ うに 作成 すれ ば 、 非常 に シン プル に 処理 を 作成 する 事 が 出来 ます 。 


E 
ELIHI 


複数 同時 プレ イ の プロ グラ ム 。 
を 初期 化 

で は サン プル プロ グラ ム を 見 て いき ます 。 

内 容 は 2 機 の 自 機 を 、 キー ボー ド の 方 向 キ ー と 、 ジョ イス テッ ク 方 向 キ ー で 別々 に 操作 する も の 
層 

自 機 の 移動 は 並列 動作 の た め 、 タス ク を 作成 し て 処理 し て いま す 。 

まず は 初期 化 で す 。 自 機 の 移動 用 の タス ク exec07_04 myship を 作成 し て いま す 。 

見 て わか る と お り 、 同じ タス ク 処 理 関数 で を 2 つの プレ イヤ ー を 管理 し て お り 、 初期 座標 を 除け 
ば 、 唯一 の 違い は プレ イヤ ー ID だ け で す 。 


色 タス ク 処 理 

実際 の タス ク 処 理 の 内 部 も シン プル で 、 入力 関数 EX07_04_player_input に プレ イヤ ー ID を 
渡し て 、 帰っ て きた 入力 値 を 元 に 自 機 を 移動 させ る だ け と な っ て いま す 。 

この 処理 の 大 事 な 事 は 、 基本 的 な 共通 部 分 は その まま プロ グラ ム し 、 プレ イヤ ー に よっ て 変わ る 
部 分 は ID を 引数 と し た 関数 に する 事 で 、 複雑 な 部 分 を 隠蔽 し て いる と いう 事 で す 。 

ここ で は 入力 に よる 移動 だ け で す が 、 他 の 処理 も この 方 針 で プロ グラ ム す れ ば 、 多 人 数 プレ イ 
に 対応 する 事 が 出来 る と 思い ます 。 
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な お サン プル で は 2 人 同時 プレ イ で す が 、 ID を 増やし て 入力 関数 を 対応 させ れ ば 、 その まま 何 
人 で も 対応 が 可能 で す 。 

最後 に 入力 関数 で す が 、 これ は 単純 に プレ イヤ ー ID を 見 て 入力 を 返す 処理 で す 。 

プレ イヤ ー 識 別 は switch 文 で 行なっ て お り 、 内 容 に 応じ て 入力 取得 を する 変数 を 切り 替え て い 
ます 。 


ー4 一 1 複数 同時 プレ イ 
typedef struct{ 


8SPRTTE MyShip: 
int PTD: 





} EX07_04_STRUCT: 


#deFine MOVE_SPEED 4.0 
#Qefine PLAYER_1 0 
#defFine PLAYER_2 1 
#define PLAYER_3 2 
#define PLAYER_4 3 


unsigned char EX07_04_pl1ayer_input ( int PlayerTD ) 


{ unsigned char input_key: 


// 入 力 値 を プレ イヤ ー に よっ て 変更 する 
Switch ( Pl]ayerTD 
{// キ ー ボ ー ド を プレ イヤ ー 1、 ジョ イス ティ ッ ク を プレ イヤ ー?2 と する 
Case PLAYER 1: input_key = g_KeyTnputBufFfF: break: 


Case PLAYER 2: input_key = g_JoystickBuff: break: 


return 1nput_key: 


vo1d exec07_04_myship(TCB* thisTCB) 
{ 
EX07_04_STRUCT* work = (EX07_04_STRUCT* ) thisTCB->Work: 


unsigned char input_Duff : 


// プ レイ ヤー エ D に よる 入力 
1nput_buff = EX07_04 player_input ( work->PTD ): 
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// キ ー 入 力 に よる 移動 
if ( input_Duff & KEY_UP ) work->MyShip.Y -= MOVE_SPEED: 
1f( input_buff g KEY _DOWN  ) work->MyShip.Y += MOVE_SPEED: 
1f( input_buff & KEY_RTGHT ) work->MySh1ip.X += MOVE_SPEED: 
if( input_buff g& KEY LEFT ) work->MySh1p.X -= MOVE_SPEED: 


SpriteDraw ( &work->MySh1p, 0 ) : 


Yoid init07_04(TCB* thisTCB) 


{ 


TCB* myShip_tcb: 
EX07_04 STRUCT* mysh1p_work: 


1int 1oop: 

/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 

D3DXCreateTextureFrormF1le( g_pD3Ddevice, " ..\ ぎ \..\ ぎ \Qdata\\0044 .png" , gg_pTex[0] 
/ / 自 機 を 2 機 作成 する 

for( 1oop = 0:1oop < 2: 1oop++ 


( 
myship_tocb = TaskMake( exec07_04_myship, Ox2000 ): 
myShip_work = (EX07_04_STRUCT* ) mysh1ip_tcb->WorKk: 
// プ レイ ヤー に より 初期 表示 座標 を 変え る 
mySh1ip_work->MyShip.X = 
( (SCREEN_WTDTH 2) - 64) + 1oop * 128: 
mySh1D_work->MyShip.Y = 
SCREEN_HETGHT 妥 な 
// プ レイ ヤー TD を 登録 
mySh1p_work->PITD = 1oop: 


void exec07_04(TCB* thisTCB) 


{ 


/ / 複数 同時 処理 の た め 、 サン ブル で は メイ ン 処 理 は 何 も し な い 


) : 





il 
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由 





自 機 の 残 機 管理 


機 数 の 管理 処理 は シン プル で す が 、 ゲー ム に お いて は 非常 に 重要 な 処理 で す 。 
通常 、 ゲ ー ム 開始 時 の 残 機 数 は 一 定 で す が 、 ゲー ム 中 の 行動 、 例え ば 高 得点 を 取得 し た り 、 ア 
イ テ ム を 取得 する な どの 行為 に よっ て 残 機 数 が 増え ます 。 


これ に より ゲー ム の プレ イ 時 間 が 決ま る た め 、 プレ イヤ ー の 感じ る 体感 的 な 難易 度 や 、 場合 に 
よっ て は 最終 的 な ゲー ム バ ラン ス ま で 影響 し ます 。 
その た め 、 残り の 機 数 に より 難易 度 が 変化 する と いう ゲー ム も 存在 し ます 。 


ここ で は 、 簡単 な 機 数 管理 の 例 と し て 、 スコ ア に よる 機 数 アッ プ の 処理 と 、 機 数 が 無く な っ た 時 ニュ 
の ゲー ム オ ー バ ー の 処理 を 紹介 し ます 。 


残 機 を 管理 する 処理 の 概要 


サン プル プロ グラ ム の 概要 で す が 、Z キー で スコ ア を 100 点 ず つ 加 算 し 、 X キー で 残り 機 数 を 減 
らし ます 。 

スコ ア は 1000 点 を 越え る 毎 に 機 数 が 一 機 ず つ 増 えて いき ます 。 残 機 数 が 0 以下 に な っ た らし 
ゲー ム オ ー バ ー の メッ セー ジ を 表示 し ます 

で は 実際 の 処理 を 見 て いき ます 。 





残 機 管理 の プロ グラム 
る 初期 化 

まず 、 初期 化 処 理 で は 、 残 機 数 と 最初 に 機 数 が 増え る スコ ア を 設定 し ます 。 

次 に メイ ン の 処理 で す が 、 まず 、 キー 入力 に 応じ て スコ ア 加 算 と 機 数 の 減算 処理 を 行ない ます 。 


る スコ ア 加 算 

スコ ア 加 算 は 単純 に 加算 の み で す の で 問題 は 無い と 思い ます が 、 機 数 を 減ら す 処理 で は 、 ゲー 
ム オ ー バ ー の 処理 も 同時 に 行なっ て いま す 。 

ここ で は キー 入力 を みて 処理 を 行なっ て いま す が 、 実際 に は 当たり 判定 の 処理 等 を 施し た 上 で 
処理 する 事 に な る で し ょ う 。 
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る 機 数 増加 

次 は 、 ス コア に よる 機 数 の 増加 処理 で す 。 

これ は 、 機 数 が 増え る スコ ア を 最初 に 登録 し て お き 、 その スコ ア を 越え た ら 、 次 に 増え る スコ ア 
を 再度 登録 する 、 と いう アル ゴリ ズム で す 。 


この 処理 アル ゴリ ズム で す と 、 一 定点 数 毎 に 自 機 が 増え た り 、 一 定 機 数 増え た ら そ れ 以 上 増え 
な いよ うす る 、 と いう 事 が 簡単 に 出来 ます 。 
処理 の 最後 は 、 ス コア 及び 残 機 数 表示 と 、 ゲー ム オ ー バ ー メ ッ セ ー ジ の 処理 を 行なっ て いま す 。 


ー5 一 1 キャ ラク タ の 機 数 を 管理 する 





#define DEFAULT SHTP 8 
#define BONUS_SCORE 1000 


typedef struct{ 


1n SCor@ 

1n MyShipCoun: 

1nt NextScore: // 次 に 残 機 が 増え る スコ ア 
1nt GameOVer : 


}) EX07_05_STRUCT: 


void init07_05(TCB* thisTCB) 
〔 
EX07_05_STRUCT* work = (EX07_05_STRUCT* ) thisTCB->Work: 


// 残 機 数 と 、 ボ ー ナ スス コア の 初期 化 
work->MySh1pCoun = DEFAULT SHTP: 
WOrk->NextScore = BONUS_SCORE: 


Yo1d exec07_05(TCB* thisTCB) 

{ 
EX07_05_STRUCT* work = (EX07_05_STRUCT* ) thisTCB->WorK: 
RECT font_pos = { 0, 0,640,480,): 
char str[128] : 


// Z キ ー で スコ ア を 加算 
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if( g_DownTnputBuff & KEY_Z ) work->Score += 100: 
// X キ ー で 残 機 を 1 機 減 ら す 
ifF( g_DownTnputBuffF & KEY _X ) 
{ 
Work->MySh1pCoun 二 - : 
1f ( work->MyShipCount < 0 ) 
{// ゲ ー ム オー バー 処理 


WOrkK->GammeOVer = TUG: 


// ス コア に よる 残 機 増加 処理 
1fF ( work->SCore >= wOrK->NextSCore 
( 
Work->MySh1pCoun++ : 
WOrk->NextScCore += BONUS_SCORE: 


// ス コア と 、 機 数 の 表示 
Sprintf ( str, "SCORE: も 8d 残り 機 数 :s2d\m 次 の ボー ナス スコ ア : も 8d" , work- 
>Score, work->MyShipCoun , work->NextSCor@) : 


9_pFont->DrawText( NULL, str, -1, gfont_pos, DT_LEFT, OxEEfFFfFfFff) : 


1f ( work->GameOVer 
{/ / ゲ ー ム オー バー 時 に メッ セー ジ シ 表 示 
Font_pos.top += 48: 
g_pFont->DrawText( NULL, "GAME OVERI!", -1, gEFont_pos, DT_LEFT, 
OcE 虹 和正 正 抽 下り 
} 
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ざ 『-『 | メニ ュー の 表示 





あ ゲー ム の メニ ュー 画面 


メニ ュー の 表示 は ゲー ム の イン ター フェ ー ス と し て 最も ポピュラー な も の で す 。 
し か し 、 その 実装 や 表示 手法 は 様々 で 、 メニ ュー と し て ひと くく り に 説明 する 事 は 非常 に 難し いと 


ころ で す 。 
そこ で 、 こ こ で は 最も 一 般 的 と 思わ れる 、「 選 択 マ ー ク に よる メニ ュー の 選択 と 決定 」 の 処理 を 解 
説 し て いき ます 。 


完全 で は あり ませ ん が 、 これ を 基本 と すれ ば 、 その 他 の メニ ュー 表示 に も 応用 が 利く で し ょ う 。 


で は 、 概要 か ら 説明 し て いき ます 。 
まず 、 メニ ュー の デー タ 構 造 か の ら で す 。 基本 的 に メニ ュー は 、「 メ ニュ ー 項 目 ] と 「 メ ニュ ー の 実行 」 
か ら 構 成 され て いま す 。 


その た め 、 こ の 2 つの 項目 を ペア で デー タ 内 に 格納 する 事 が 基本 と な り ま す 。 

そし て 、 この メニ ュー の 項目 を 表示 する 時 、 同時 に 選択 マー ク を 表示 し て や り 、 選択 中 の 項目 が 
決定 され た ら 、 ペア で 格納 され て いる 処理 を 実行 し て や り ま す 。 

基本 的 に は 以上 の 処理 に な り ま す が 、 サン プル で は これ に メニ ュー の 詳細 解説 デー タ を 加え 、 選 
択 時 に 同時 に 表示 する よう に し て いま す 。 


メニ ュー 画面 ロダ ラム 


旬 処理 概要 

で は 実際 の プロ グラ ム を みて いき まし ょ う 。 サン プル は 方 向 キ ー で メニ ュー を 選択 し 、Z ア キー で メ 
ニュ ー を 実行 する も の で す 。 

な お 、 メニ ュー 表示 時 の レイ アウ ト 処 理 の サン プル と し て 、 X キー を 押し な が ら 方 向 キ ー で メニ ュー 
の 移動 を 行なえ る よう に し て いま す 。 

まず メニ ュー デー タ で す が 、 先 に 示し た よう に 、 実行 する 関数 と 表示 する メッ セー ジ で 構築 され て 
いま す 。 

メニ ュー の 数 は 全部 で 5 種類 で 、 NULL の 関数 は 終了 を 意味 し ます 。 
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メニ ュー の 移動 選択 処理 

次 に 実際 の 処理 で す 。 

まず 、 メニ ュー の 移動 処理 を 行なっ て いま す 。 これ は 、 単純 に 表示 座標 を 増減 させ る だ け で す の 
で 問題 は 無い で し ょ う 。 


次 に 、 メニ ュー の 選択 処理 で す 。 キー 入力 に より 選択 中 の メニ ュー の 項目 を 示す 変数 SelectMenu 
の 値 を 増減 させ て いま す 。 

この 時 メニ ュー の 項目 数 を 越え な いよ うに 比較 、 補正 し て いま す 。 も し メニ ュー の 種類 が 複数 の 
場合 は 、 こ の 項目 数 も デー タ に 加え て 処理 する よう に する と 良い で し ょ う 。 


色 メニ ュー 実行 処理 

そし て 次 に 、 メニ ュー の 実行 処理 を 行ない ます 。 選択 中 の メニ ュー デー タ に 格納 され て いる 処理 
関数 を 実行 し て や り ま す 。 

ここ で は 、 四則 演算 を 行なう 関数 を 4 種類 用 意 し 、 メニ ュー に よっ て それ ぞ れ を 実行 する よう に し 


て いま す 。 
ーー コ 
この 時 、 関数 が 無く 、 NULL ポイ ンタ で あれ ば 、 メニュー の 終了 処理 を 行ない ます 。 目 - 
次 に 、 メニ ュー の 表示 処理 で す 。 


選択 マー ク の 表示 

まず 、 選択 マー ク の 位置 を 計算 し ます 。 

マー ク は メニ ュー の 横 に つく た め 、 X 座標 は その まま 、 Y 座標 は 選択 中 の メニ ュー 項目 の 高 さ に 
合わ せ て や り ま す 。 

そし て 、 メニ ュー 項目 を 表示 し ます 。 メニ ュー デー タ 全 て の ルー プ を 行ない 、 メニ ュー 項目 の 内 容 
を 全部 表示 し て や り ま す 。 


色 メニ ュー の 詳細 表示 
最後 に 、 選択 中 の メニ ュー の 詳細 表示 を 行ない ます 。 
これ は 、 選択 中 の メニ ュー デー タ の 項目 か ら 詳細 解説 用 の デー タ を 表示 し て や る だ け で す 。 
この サン プル で は メニ ュー は 単純 な 表示 に 留め て いま す が 、 色々 工夫 し て 凝っ た 表示 に し た り 、 
メニ ュー デー タ に に 付加 する デー タ を 増やし て 改良 し て みて も 良い で し ょ う 。 


四散 放 一 6 一 1 メニ ュー の 表示 





#define MENU_INDEX 5 
// メニ ュー メッ セー ジ の 高 さ 
#defFine MENU_HETGHT 16 
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typedef sruct{ 


1nt (*MenuFunc) (int) : // メニ ュー 実行 関数 
Char* MenuName // メニ ュー 名 
Char* He1pMess: // メニ ュー 選択 時 に 表示 する ヘル プ メ ッ セ ー ジ 


} EX07_06_MENU_DATA: 


typedef sruct{ 


SPRTTE Se]lectMark: 
1nt SelectMenu: 
Char DispMess [ 64] : 
1n 上 Num: 

1n 上 MenuX : 

1n キ 上 MenuY: 


}) EX07_06_STRUCT: 


int EX07_06_aqdd( int num ) 


return num + 100: 


int EX07_06_sub( int num ) 


return num - 100: 


1nt EX07_06_mu1]t( int num ) 


の > 


reEurr num * 


int EX07_06_diy( int num ) 


return num / 2: 


vo1d init07_06(TCB* thisTCB) 
6 


/ / 使用 する テク スチ ャ の 読み 込み 


Fi 
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D3DXCreateTextureFromF1]e( g_pD3Ddevice , 
" 、. 壮 堂 . .\\data\ ぎ \ ぼ sel1ect_mark.png",gg_pTex[0] ): 


} 


void exec07_06(TCB* thisTCB) 
{ 
EX07_06_STRUCT* work = (EX07_06_STRUCT* ) th1 sTCB->WorK: 
1nt 1oop: 
RECT Font_pos = { 0, 0, 640, 480, 


char str[128] : 


EX07_06_MENU_DATA menu_data[] = 


{// メニュー 

EX07_06_aqd, 

ゅ メニ ュー1: 加 算 " , 

"サン プル 用 メニ ュー1 で す 。 値 を 100 加算 し ます 。" , 
} 。 7 メニュー? 

EX07_06_sub, 

"メニ ュー2: 減 算 " , 

"サン プル 用 メニ ュー2 で す 。100 減算 し ます 。" , 
} , { // メ ニュ ー3 

EX07_06_mu1, 

"メニ ュー3.: 乗算 " , 

"3 つ 目 の メニ ュー で す 。 値 を 2 倍 し ます 。 " 
} , 【// メ ニュ ー4 

EX07_06_diV, 

"メニ ュー4 : 除算 " , 

"4 つ 目 の 選択 メニ ュー。 値 を 半分 に し ます 。 " , 
js メメ ミュ ー5 

NULL , 

Re 

"関数 ポイ ンタ を NULL, に し て 、 終了 扱い に し ます 。 (終了 処理 は 実装 し て いま せん ) " , 






































if( g_TnputBuff & KEY X ) 
{//X キ ー を 押し な が ら だ と 、 メニ ュー の 移動 
ifF( g_TnputBufEf & KEY_UP ) work->MenuY -= 4: 


3 
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>Num 


Ii 


) else { 


if ( 
if ( 
dE ( 


9_TnputBuffF & KEY _DOWN  ) work->MenuY += 4: 
9_TnputBuff & KEY _RTGHT ) work->MenuX += 4: 
9g_TnputBuff g& KEY_LEFT  ) work->MenuX -= 4: 


/ / 押 し て いな い 時 は メニ ュー の 選択 


) : 


人 ( 
{ 


1f ( 


gd_DownTnputBuff & KEY_DOWN ) 

WOrK->Se]1eCLMenUu++ : 

/ / メニ ュー 数 チェ ッ ク 

1f( work->SelectMenu >= MENU_TNDEX )work->SelectMenu = 0: 


9_DownTnputBufFf & KEY_UP 


WOrkK->Se]ectMenu-- 


1fF( work->SelectMenu < 0 ) work->Se1ectMenu = MENU_TNDEX-1 : 


if( g_DownTnputBufFf & KEY 2Z  ) 
{ //Z キ ー で 選択 中 の メニ ュー の 実行 


1f( menu_data[ work->SelectMenu ] .MenuFunc == NULL 
{ / / た だ し 、 実行 する 関数 が 無い 場合 は 終了 

// メニ ュー 終了 処理 
)else( 

// メニ ュー 内 容 の 実行 


WOrK->Num = menu_data[ work->Se]ectMenu ] .MenuFunc ( work- 


// 選択 マー ク の 位置 を 決定 


Work->Se]ectMark . 双 





WO エ rkK->MemUuX : 


Work->Se]ectMark.Y = work->MenuY + work->Se1ectMenu * MENU_HETGHT: 
/ / 選択 マ ー ク の 表示 


Spr1teDraw (gwork->Se]ectMark, 0 ) : 


// メニ ュー の 表示 


font_pos.toD = work->MenuY : 


Font_pos.1eft = work->MenuX + MENU_HETGHT : 


For(1oop = 0: 1oop < MENU_TNDEX: 1oop++ ) 





7-6 メニ ュー の 表示 
HIF - ビ Hm ト - 





g_pFont->DrawText ( NULL, menu_data[ 1oop ] .MenuName, -1, &fEont_poS, 
DT_LEFT, OxfFfFFfFfffF) : 
Font_pos .top += MENU_HETGHT: 


/ / 下段 の 固定 位置 に メニ ュー に よる 数 値 変化 と メニ ュー 詳細 内 容 の 表示 

font_pos.top = 448: 

Font_pos.1eft = 32: 

Sprintf ( str, "現在 の 数 値 : d\ns" , work->Num, menu_data[ work->Se]ectMenu 
] .He1pMess) : 

qd_pFon キ t->DrawText ( NULL, str, -1, gfFont_pos, DT_LEFT, OxfFFFFFFff ) : 
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1-T | キャ ラ な どの 信行 方 向 の 向き を 知る 





進行 方 向 を 判別 する 


移動 する 物体 の 進行 方 向 を 割り 出す 処理 を 作っ て み ま し ょ う 。 
この 処理 は 相手 の 移動 先 を 予測 し た り 、 相手 が 今 何処 を 向い て いる か を 知る 事 が 出来 ます 。 


判別 処理 の 概要 


その 処理 方 法 で す が 、 まず 、 現在 の 座標 を 記録 し て お きま す 。 
そし て 次 の フレ ー ム で 移動 を 行なっ た ら 、 記録 し て いた 座標 と 、 移動 先 の 座標 の 相対 位置 を 算 
出し 、 数 学 関数 atan2 を 用 いて 、 方 向 を 計算 し ます 。 


この 処理 方 法 の 利点 は 、 内 部 に 方 向 を 管理 する デー タ を 持た な く て も 良い 点 で す 。 
た だ 、 処理 の 手順 に よっ て 前 フレ ー ム の 座標 を 保持 する 必要 が あり ます が 、 その 場合 で も 逆 に 
座標 さえ 保持 し て お け ば 、 方 向 を 割り 出す 事 が 出来 ます 。 


四散 多 一 7 ー1 フレ ー ム を 記録 し て お き 、 移動 先 と の 位置 で 方 向 を 割り 出す イメ ー ジ 図 


さ の 


1 フレ ー ム 前 の 座標 現在 の 座標 


進行 方 向 を 判別 する プロ グラ ム 


で は 実際 の プロ グラ ム を 見 て いき ます 。 サン プル は 自 机 い を 動か し 、 その 方 向 を 表示 する プロ グラ 
で 9 
まず 、 初期 処理 後 、 現在 の 座標 を 保持 し 移動 の 処理 を 行ない ます 。 サン プル で は 入力 に 合わ せ 


て 自 機 を 8 方 向 に 動か し て いま す 。 





7-7 キャ ラ な と の 進行 方 向 の 向き を 知る 





次 に 、 移動 後 の 座標 か ら 、 相対 位置 を 計算 し 、 atan2 関数 を 使用 し て 方 向 を 計算 し ます 。 
この 時 、 座標 が 移動 し て いな いと 方 向 が 計算 で き な い た め 、 移動 し て いな い 場 合 に 0 度 の 方 向 
を 示す よう 特別 扱い を し て いま す 。 


最後 に 座標 の 表示 と 自 機 の スプ ライ ト の 表示 を 行ない 、 処理 は 終了 で す 。 
サン プル で は 8 方 向 移動 の た め 、 表示 され る 値 は 8 つ だ け で す が 、 プロ グラ ム 自 体 は 多 方 向 に 
対応 し て いる の で 、 実際 に 使用 する 際 で も 大 きく 変更 する 事 は 無い と 思い ます 。 


ー7ー1 進行 方 向 の 向き を 知る 





vo1d init07_07(TCB* thisTCB) 


了 
U 


/ / 使用 する テク スチ ャ の 読み 込み 
D3DXCreateTexEtureFromF1le( q_pD3Ddevice, " . .\\. .\\data\\0044 .png",gg_pTex[0] ): 
D3DXCreateTextureFromFile( q_pD3Ddevice, "..\\. .\\*data\\ ぎ 0055 .png", gg_pTex[1] ): 


vo1d exec07_07(TCB* thisTCB) 
{ 
#define MOVE_SPEED 8.0 
SPRTTE* work = (SPRTTE* ) thisTCB->Work: 
Float beforeX : 
Fl1oat beforeY: 
F]1oat DOSX: 
F]oat poSY: 
Fl1oat direction: 
char str[128] : 
RECT Font_pos = { 0, 0, 640, 480, }: 


/ / 移 動 前 の 座標 を 保存 
DeforeX = WOrK->X: 


beforeY = WOrK->Y: 


// キ ー 入 力 に よる 移動 





if( gq TnputBuffF & KEY_UB ) work->Y -= MOVE_SPEED: 
1f( q TnputBuff & KEY DOWN  ) work->Y += MOVE_SPEED: 
1fF( g TnputBuff & KEY _RTGHT ) workK-> ヌ += MOVE_SPEED: 
if( g _TnputBuff & KEY _ LEFT  ) worKkK->XX -= MOVE_SPEED: 
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FL 


// 移動 前 の 座標 と 現在 の 座標 と の 相対 座標 を 計算 
DOSX = Work->X - beforeX: 


DoSY = work->Y - beforeY: 


/ / 相 対 座標 か ら 方 向 を 計算 

1f( posX == O && posY == 0 ) 

{ / / 座標 が 移動 し て いな か っ た 時 は 方 向 が 定まら な いた め 、 特別 扱い 
direoction = 0.0: 

}else{ 
direction = atan2( posY , poSX ): 


direction = -direction / M PT * 180.0: 


/ / 方 向 の 表示 


Sprintf ( str, "方 向 も F",direction) : 


q_pFont->DrawText( NULL, str, -1, gfont_pos, DT_LEFT, 


SpriteDraw ( work, 0): 


0xfFf 和 ff 和 ff 人) 
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『-H | 目標 を 狙っ て 弾 を 撃た せる 





自 機 を 狙っ て 弾 を 撃つ 


自 機 を 狙っ て 、 弾 を 発射 させ る 処理 を 作っ て み ま し ょ う 。 
弾 の 発射 処理 は シュ ー テ ィング ゲー ム 等 で は 基本 と も いえ る 処理 で 、 こ の 処理 が 無い と ゲー ム 作 
り は 不可 能 と いっ て も いい で し ょ う 。 





狙っ て 撃つ 処理 の 概要 


それ で は 、 概念 か ら 解説 し て いき まし ょ う 。 
相手 を 狙う 弾 の 発射 は 大 きく 2 つの 処理 に 分 けら れ ま す 。1 つ は 相手 の 方 向 を 知る 処理 、 も う 1 


つ は 相手 に 向かっ て 弾 を 進め る 処理 で す 
m コ 
ー8 一 1 相手 を 狙っ て 弾 を 撃つ 処理 は 2 つ に 分 けら れる イメ ー ジ 図 


1 つ は 、 相 手 の 方 向 を 割り 出す 処理 
(数 学 関数 atan2 を 使用 ) 





も う 一 つ は 、 そ の 方 向 に 向け て 弾 が 進む 処理 


を 相手 を 狙う 

まず 、 相手 を 狙う 処理 で す が 、 こち ら は 数 学 関数 atan2 を 使用 し ます 。 

この 関数 に 、 自 分 に 対す る 相手 の 位置 を 引数 に し て 呼び 出す こと で 、 相手 の 方 向 が ラジ アン 単 
位 で 返っ て きま す 。 


@ 弾 を 移動 させ る 
次 に 、 相手 に 向かっ て 弾 を 進め る 処理 で す が 、 こち ら は cos 関数 と sin 関数 を 使用 し ます 。 
この 関数 に 、 相手 の 方 向 を 引数 と し て 渡す と 、 弾 を 進め る の に 必要 な 座標 の 増分 値 が 返っ て き 


ます 。 
X 方 向 の 増分 値 が cos 関数 で 、 Y 方 向 の 増分 値 が sin 関数 で す 。 
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人 
弾 の 初期 化 

それ で は 、 プロ グラ ム を 見 て いき し ょ う 。 サン プル で は 、 画面 中 央 か ら 自 機 を 狙っ て 、 一 定時 間 毎 
に 弾 が 発射 され ます 。 

は じ め に メイ ン 側 の 処理 で す が 、 初期 化 後 に TaskMake で 弾 を 発射 する 処理 を 作成 し て お り 、 
その 後 自 機 の 移動 だ け を 行なっ て ます 。 


肝心 の 弾 の 発射 処理 で す が 、 まず 座標 の 初期 化 を 行ない ます 。 そし て 、 相手 を 狙う た め 、 自 分 と 
相手 の 座標 を 取得 し ます 。 


次 に 、 座標 か ら 相 手 が どの 方 向 に いる か を 計算 し 、 自 分 の 座標 を 基準 と し た 相手 と の 位置 を 引 
数 と し て 、 計算 関数 atan2 に 渡し ます 。 


上 atan2 の 引数 は 、 X、 Y の 順 で は な く 、 Y、X な の で 注意 し て くだ さい 。 
一 コ 


atan2 か ら 得 ら れ た 方 向 か ら 、 X、 Y の 増分 値 を 計算 し ます 。 これ は その まま 、 sin、 cos 関数 に 
渡す だ け で す 。 

得 ら れ た 値 は その まま だ と 、 1 フレ ー ム 当たり 1.0 し か 進み ませ ん の で 移動 スピ ー ド を 掛け て や り 
ます 。 

以上 で 、 弾 の 初期 化 処理 は 終了 で す 。 


色 メイ ン 処 理 

弾 の メイ ン 処理 で す が 、 いた っ て シン プル で 、 初期 化 で 得 ら れ た 増分 値 を 毎 フ レー ム 加 算 し て や 
る だ け で す 。 

処理 が シン プル な の で 、 弾 を 大 量 に 出す 場合 で も それ ほど 処理 に 負荷 が か か る 事 は 無い で し ょ う 。 


目 に 3 放 一 8 一 ] 弾 を 発射 する 
typedef struct{ 





SPRTTE SD エ : 

SPRTTE* Tardet : / / 目 標 の スプ ライ ト 
1n キ 上 Time: 

E]1oa 上 AddX: / / 増分 値 X 

F1oa 上 AddQY: // 増 分 値 Y 


} EX07_08_STRUCT : 


Yo1d exec07_08_bu11et (TCB* thisTCB ) 
{ 





7-8 目標 を 狙っ て 弾 を 撃た せる 





#define MOVE_SPEED 24.0 
EX07_08_STRUCT* work 
/ / 自 弾 の 座標 
E1oat my_X: 


(EX07_08_STRUCT* ) thisTCB->Work: 


Float my_Y: 

/ / 目 標 の 座標 
Fl1oat targeX: 
F]oat argeY: 
/ / 目 標 の 方 向 


F]oat direcion: 


/ / 初 期 化 処 理 、 一 定時 間 ご と に 初期 化 さ れる 

1f ( work->T1me++ == 30 

{ / / 一 定時 間 ご と に 座標 と 増分 値 を 計算 
SCREEN_WIDTH / 2: 
SCREEN_HETGHT / 2: 


WOrkK->Spr . 双 


で 
員 


WOrkK->SDr . 


WOrkK->T1me 


0: 


/ / 弾 の 座標 を 取得 

my_X = WOrK->SDpr .XX: 

my_Y = WOrK->SDr .Y: 

/ / 目 標 の 自 機 座標 を 取得 

targeX = work->Target->X + 16: 


targetY = work->Tarqge キ t->Y + 16: 


/ / 座 標 か ら 相手 へ の 方 向 を 計算 

direction = aan2( EargetY - my_Y, targetX - my_X ): 
/ / 方 向 か ら 、X、Y そ れ ぞ れ の 座標 増分 値 を 計算 

Work->AqdQdX = cos( direction ) * MOVE_SPEED: 
work->AqdY = sin( direction ) * MOVE_SPEED: 


/ / 座 標 に 増分 値 を 加算 
WOrK->SD エ 上 . 双 += WOrK->AQQX: 
WO エ K->SDr .Y += WOrkK->AddY : 


SpriteDraw ( &wOrkK->SDr 七 , 1 ) : 


Yo1d init07_08(TCB* thisTCB) 


FL 
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{ 
TGB 訂 tmp_tcDb: 
SPRTTEX* Spr: 
EX07_08_STRUCT* tmp_work: 


/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 


D3DXCreateTextureFromF1le( g_pD3Ddevice, "..\\..\\*Qata\\0044 .png",&g_pTex[0] ): 


D3DXCreateTextureFromF1]e( q_pD3Ddevice, 


/ / 自 機 の スプ ライ ト 
Sprt = (SPRTTE*) thisSTCB->Work: 
SDrt->X = SCREEN_WTDTH 2 


SDrt->Y = SCREEN_HETGHT 2 + 120: 


/ / 初 期 化 と 、 目 標 ス プラ イト を 設定 


" 。 .\ ぎ \. .\\Qata\\0055 .png",&g_pTex[1] ): 


tmp_tcb = TaskMake( exec07_08_bu11et, Ox2000 ): 
tmp_work = (EX07_08_STRUCT* ) tmp_tcDb->Work: 
tmDp_work->Targdet = SDpr: 

) 

vo1d exec07_08(TCB* thisTCB) 

{ 

#QdefFine MOVE_SPEED 8.0 
SPRTTE* work = (SPRTTE* ) thiSTCB->Work: 
// キ ー 入 力 に よる 移動 
if( g TnputBufF KEY_UP ) workK->Y -= MOVE_SPEED: 
if( qg_ITnputBuff KEY DOWN  ) work->Y += MOVE_SPEED: 


if( g_TnputBuff 


の | の の | 中 


if( g _TnpuBufF KEY_LEFT  ) work-> 


SpriteDraw( Work, 0): 


KEY_RTGHT ) WorkK->X += 


MOVE_SPEED: 
MOVE_SPEED: 





Li 
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1-』 | 敵 の 弾 を 大 量 に 発射 する 





大 量 の 弾 を 撃つ 


弾 を 大 量 に 発射 する 処理 を 作成 し て み ま し ょ う 。 

前 項 の サン プル で は 、 単発 の 弾 を 処理 する 事 を 前 程 と し て いた た め 、 1 フレ ー ム に 1 発 の 弾 し か 
発射 で きま せん で し た 。 

ここ で は 、 その ポイ ント を 改良 し 1 フレ ー ム の 間 に 複 数 の 弾 を 発射 する よう に し て み ま す 。 


居 落 一 9 一 1 1 フレ ー ム に 複数 の 弾 を 打っ て 大 量 の 弾 を 出す イメ ー ジ 図 


N 





一 度 に 発射 
一 度 に 1 発 ず つ 撃 つの で は 一 度 に 多数 の 弾 を 発射 し 
連続 し て 撃っ て も 限界 が ある 大 量 に 弾 を 打てる よう に する 
16 方 向 へ 弾 を 撃つ プロ グラ ム 


で は 、 実際 の プロ グラ ム を 見 て いき ます 。 

サン プル は 、 一 定時 間 毎 に 全 方 位 、 16 方 向 へ 弾 を 発射 する も の で す 。 

初期 化 後 、 メイ ン の 処理 は 、 一 定時 間 毎 に 複数 の 弾 を 生成 し ます 。 弾 は タス ク で 構成 され 、 1 発 
の 弾 一 1 つの タス ク で す 。 


16 方 向 へ 出す 方 法 

この 時 、 弾 1 発 毎 に 、 方 向 を 少し づつ ずら し た 値 を 渡し ます 。 

ずら す 値 は 、 全 方 位 の 角度 を 弾 の 発射 数 で 割っ た 物 で 、 こ うす る 事 で 自動 的 に 全 方 位 に 向け て 
発射 され ます 。 
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弾 の 処理 

次 に 、 弾 の 処理 で す 。 まず 弾 を 発射 され た 瞬間 に 、 座標 、 及 び 移 動 の 増分 値 の 初期 化 処理 を 
行ない ます 。 

座標 は 画面 中 央 、 増分 値 は メイ ン の 処理 か ら 渡 され た 方 向 値 を 元 に 、 sin、 cos 関数 を 用 いて 求 
め ま す 。 


初期 化 処理 が 終了 し た ら 、 あと は 、 毎 フ レー ム 増 分 値 を 座標 に 加算 し て や る だ け で す 。 
最後 に 一 定時 間 経 過 し た ら 弾 を 消去 し 、 処理 は 終了 で す 。 


回 誠一 9 一 1 弾 を 大 量 に 発射 する 
typedef struc{ 





SPRTTE SDr 巧 : 
1int T1me: 
E]1oat Direction: // 弾 の 方 向 
E]1oat AdQX : / / 増分 値 X 
E]1oat AddY : // 増 分 値 Y 


}) EX07_10_STRUCT : 


void exec07_09_bu11et(TCB* thisTCB ) 
{ 
#define MOVE_SPEED 16.0 
EX07_09_STRUCT* work = (EX07_09_STRUCT* ) thi STCB- >Work: 


1f( work->Time == 0 ) 

{ // 座標 の 初期 化 
WOrkK->Sprt .X = SCREEN_WTDTH / 2: 
WOrkK->Sprt .Y = SCREEN_HETGHT / 2: 


/ / 方 向 か ら 、 X、Y そ れ ぞ れ の 座標 増分 値 を 計算 
WOrk->AddX = cos( work->Direction ) * MOVE_SPEED: 
WOrk->AqdQdY = sin( work->Direction ) * MOVE_SPEED: 
} 
/ / 一 定時 間 た っ た ら 消 去 する 
if ( work->T1me == 30 ) 
{/ / 弾 を 消去 
TaskKi11( thisTCB ): 


}) el1se { 
// 弾 の 進行 処理 





WOrkK-> 呈 1me++ 

// 座 標 に 増分 値 を 加算 

WO エ K->SDr . 双 += WOrk->AddX : 
WOrkK->SDr .Y += Work->AdQY : 


SpriteDraw ( gworkK->Spr, 1 ) : 


vo1d exec07_09(TCB* thisTCB) 
{ 
#Qdefine BULLET CYCLE 15 
#Qdefine BULLET _ COUNT 16 

1nt* work time = (1n*) thisTCB->Work: 
EX07_09_STRUCT* tmDp_Work: 
TCB* tmp_tcb: 
1nt 1oop: 
F]1oa bu11et_direction = 0: 
// 一 定時 間 ご と に 弾 を 発射 
if ( 
{ 


*work_ 上 1ime == BULLET CYCLE ) 
/ / 弾 を 発射 
For( 1oop = 0:1oop < BULLET_COUNT: 
{ 

tmp_tcb = TaskMake ( 
tmDp_Work = 


tmDp_work->Direotion = 


// 発 射 方 向 を 弾 の 発射 数 に 合わ せ て 少し づつ ずら し て いく 
bu11et_direction += M PT * 2.0 
} 


*work_ time = 0: 


*work time += 1: 


1OOD++ 


exec07_09_bu11et, 
(EX07_09_STRUCT* ) tmp_tcb->Work: 


7-9 敵 の 弾 を 大 量 に 発射 する 





) 


Ox2000 ): 


bu11et_direct1on: 


/ BULLET_COUNT: 








FL 
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EC の よう と 





自 機 が 弾 を 撃つ プロ グラ ム の 概要 


自 機 か ら 弾 を 発射 する 処理 を 作成 し て み ま し ょ う 。 
シン プル な 処理 で す が 、 シュ ー テ ィング を は じ め と し て 色々 な 処理 の 基本 で も あり ます 。 
で は 早速 プロ グラ ム を 見 て いき まし ょ う 。 


まず 、 フレ ー ム を また が っ て 保存 し て お く 変 数 の 定義 で す 。 
タス ク に 割り 当て て 使用 する 構造 体 に は 、 自 機 と 発射 する 弾 を 管理 する スプ ライ ト を 定義 し ます 。 
同様 に 弾 の 発射 モー ド を 切り 替え る フラ グ を 用 意 し て お きま す 。 今回 使用 する 変数 は 以上 で す 。 


ー コ る 初期 化 
次 に 初期 化 を 行ない ます 。 使用 する グラ フィ ッ ク デ ー タ を 読み 込ん だ 後 、 自 機 の 座標 を 初期 化し ます 。 
座標 は 画面 中 央 に し て いる た め 、 画面 の 幅 と 高 さ を 2 で 割っ た も の を 代入 し ます 


色 メイ ン 処 理 

次 は 、 メ イン の 処理 で す 。 関数 の は じ め に 、 自 機 の 移動 速度 と 、 弾 の 速度 を マク ロ で 定義 し て い 
ます 。 

処理 の 方 は 開始 後 、 す ぐに 自 機 の 移動 を 行なっ て いま す 。 これ は 、 キー 入力 を 見 て 、 各 方 向 に 自 
機 の 移動 速度 を 加算 する だ け で す 。 

た だ 、 こ の 手法 は 手軽 な の で す が 、 方 向 に よっ て 移動 速度 に 違和感 が 出 ます 。 

その た め 厳 密 な 処理 を する 場合 は 、[7 一 2] を 参考 に し て 下さ い 。 


色 弾 を 撃つ 処理 

そし て 弾 の 発射 処理 で す 。 ここ で は 先ほど 用 意 し た 弾 の 発射 モー ド を 切り 替え る フラ グ 、 
BulletDraw を 参照 し て いま す 。 

ボタ ン が 押さ れ た 時 に 発射 可能 で あれ ば 、 この フラ グ を 立て て 、 弾 の 移動 、 表示 を する モー ド に 
切り 替え ます 。 


この よう に 同じ タス ク 処 理 関数 内 で 、 フ ラグ や 状態 を 見 て 処理 モー ド を 切り 替え る の は 頻繁 に 
使わ れる テク ニッ ク で すぎ 。 

な お 、 弾 は 自 機 の 座標 か ら 発 射 さ れる た め 、 自 機 の 座標 を 弾 の 座標 に コピ ー す る 事 も 忘れ な い 
で 下さ い 。 


※ 状 態 自 体 が 大 幅 に 変わ る 場合 は 、 モ ー ド の 切り 替え で は 対処 し づら いた め 、TaskChange を 使用 し ます 
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弾 の 移動 と 表示 

次 に 、 弾 の 移動 処理 と 表示 で す 。 弾 は 画面 上 方 に 飛ぶ た め 、 移 動 は 弾 の 座標 か ら 、 
BULLET_SPEED を 減算 する 事 で 行ない ます 。 

処理 後 、 画面 外 に 弾 が 移動 し て いれ ば 、 弾 の 処理 が 終了 し た と みな し 、 モー ド を 切り 替え て キー 
入力 待ち 状態 に 戻り ます 。 


最後 は 自 機 の 表示 を し て 、 処理 の 終了 と な り ま す 。 


ー10 一 1 弾 を 撃つ 


typedef struct{ 





SPRTTE Bu11e: 
SPRTTE MySh1Dp: 
1nt Bu] ]etDraw: 


) EX07_10_STRUCT : 


vo1d init07_10(TCB* thisTCB) 
( 


EX07_10_STRUCT* work = (EX07_10_STRUCT* ) thisTCB->WorKk: 

/ / 使用 する テク スチ ャ の 読み 込み 

D3DXCreateTextureFromF1le( q_pD3Ddevice, " ..\\. .\\data\\0044 .png",sg_pTex[0] ): 
D3DXCreateTextureFromF1le( g_pD3Ddevice, "..\\. .\\data\\0055 .png",&g_pTex[1] ): 
work->MyShip.X = SCREEN_WIDTH / 2: 


work->MyShip.Y SCREEN_HETGHT / 2: 


void exec07_10(TCB* thisTCB) 
{ 
#defFine MOVE_SPEED 4.0 
#define BULLET SPEED 10.0 
EX07_10_STRUCT* work = (EX07_10_STRUCT* ) thisTCB->Work: 


// キ ー 入 力 に よる 自 機 の 移動 

ifF( q TnputBuff & KEY_UP ) work->MyShip.Y 

if( g_TnputBuff & KEY_DOWN  ) work->MySh1D.Y += MOVE_SPEED: 
双 += MOVE_SPEED: 


ー= MOVE_SPEED: 


if( qg_TnputBuff & KEY_RTGHT ) work->MySh1D .? 


if( g_TnputBuff gs KEY_LEFT  ) work->MySh1D.X -= MOVE_SPEED: 


3i] 
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1f( !work->Bu11etDraw ) 
{ // 発 射 キー 入力 待ち 
if( g_DownTnputBuff & KEY _Z 
{ // 弾 の 発射 処理 
/ / 自 機 の 座標 を コピ ー し て 、 そこ か ら 弾 を 発射 する 
Work->Bu]1et.X = work->MyShip.X + 16: 
work->Bu]]et.Y = work->MyShip .Y: 


WOrkK->Bu]]1etDraw = rue: 
} 
)else{ 
/ / 弾 の 移動 処理 と 表示 
WOrK->Bu]]et .Y -= BULLET SPEED: 
SpriteDraw ( &work->Bu1 1 et , 1 ) : 


// 弾 が 画面 外 に 移動 し た ら 、 キー 入力 待ち に 戻る 


if ( work->Bu]]let.Y < 0 ) work->Bu]1etDraw = false: 


SpriteDraw( &work->MyShip, 0): 
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1-]1 | 後 数 の 弾 を 連続 し て 発射 する 





複数 の 弾 の 管理 





[7ー 10] で は 単発 の 弾 し か 発射 出来 ませ ん で し た 。 イン ベー ダー の よう な シン プル な ゲー ム な ら 
ば 、 問題 は 無い の で す が 、 複数 の 弾 を 連発 する ゲー ム だ と 、 あの 手法 で は 少々 無理 が あり ます 。 

そこ で ここ で は 、 並列 処理 シス テム を 利用 し 、 タ スク に よる 複数 の 弾 の 発射 を 行なっ て み ま す 。 

すなわち 、 ボタ ン が 押さ れ た 時 に 弾 の 発射 モー ド に 移行 する の で は な く 、 タス ク を 作成 する 事 で 
処理 を 行ない ます 。 


複数 の 弾 を 発射 する 処理 


で は プロ グラ ム を 見 て いき まし ょ う 。 

まず す 、 初期 化 処 理 の 後 、 メイ ン の 処理 に 移り ます 。 この 時 、 自動 変数 に タス ク を 作成 し た 時 に 処 
理 を 行なう た め の 変数 を 用 意 し て お きま す 。 

処理 の 方 は 、 最初 に 自 機 の 移動 を 行ない ます 。 その 後 ボ タン チェ ッ ク を 行ない 、 弾 の 発射 処理 
を 行ない ます 。 


<d9del9 
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タス ク は 関数 TaskMake を 用 いて 行なわ れ ま す 。 この 関数 は 作成 し た タス ク へ の ポイ ンタ を 返 
し ます の で 、 先ほど 用 意 し た 変数 に 格納 し て お きま す 。 

作成 後 、 こ の ポイ ンタ を 用 いて 、 自 機 の 座標 を 弾 の タス ク に コピ ー し ます 。 

メイ ン 側 の 処理 は 以上 で 終了 で す 。 


次 に 弾 の 処理 関数 exec07_11_bullet を 見 て いき ます 。 

まず 弾 が 、 画面 外 に 位置 し て いる か どう か チェ ッ ク し ます 。 も し 画面 外 に 位置 し て いた ら 処 理 は 終 
了 し ます 。 

も し 、 そう で な けれ ば 、 弾 の 進行 処理 と 表示 を 行ない ます 。 以上 で 弾 の 処理 は 終了 で す 。 


最後 に 、 サ ンプ ル で は プロ グラ ム 自 体 を 、[7 一 10] の 処理 に 似せ る よう に し て いま す 。 理解 が 難 
し いよ う で し た ら 、 是非 何処 が 違う か を 見 比べ て みて くだ さい 。 








Chapter 7 ゲー ム 中 の 処理 間 


ー11 一 1 複数 の 弾 を 連続 し て 発射 する 








typedef struc{ 
SPRTTE MyShip: 
) EX07_11 STRUCT : 


#deFine MOVE_SPEED 4.0 
#define BULLET SPEED 10.0 


vo1d exec07_11 bu11et (TCB* thisTCB) 


{ 
SPRTTE* Work = (SPRTTE*) thisTCB->Work : 


/ / 弾 が 画面 外 に 移動 し た ら 、 処理 の 終了 
if( work->Y < 0 


{ 
TaskKi1 1 (thisTCB) : 


で ら EUuTTU: 


/ / 弾 の 移動 処理 と 表示 
work->Y -= BULLET_ SPEED: 


SpriteDraw( work, 1 ) : 


Yo1d init07_11 (TCB* thisTCB ) 


{ 
EX07_11_STRUCT* Work = (EX07_11 STRUCT* ) thisTCB->Work: 


/ / 使用 する テク スチ ャ の 読み 込み 
D3DXCreateTextureFromFile( g_pD3Ddevice, "..\\. .\\Gata\\0044 .png", gg_pTex[0] ): 
D3DXCreateTextureFrormF1le( g_pD3Ddevice, "..\\. .\\data\\0055 .png", gg_pTex[1] ): 


Work->MyShip.X = SCREEN WIDTH / 2: 
SCREEN_HETGHT / 2: 


work->MyShip.Y 


Yo1d exec07_11(TCB* thisTCB) 
{ 


FRLI 
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EX07_11_STRUCT* work 


(EX07_11_ STRUCT* ) thisTCB->Work: 
TGB を bul1et_tcDb: 
SPRTTE* bu11et_work: 


// キ ー 入 力 に よる 自 機 の 移動 

ifF( qg_TnputBuff g KEY_UP ) work->MySh1p.Y -= MOVE_SPEED: 

if( g_TnputBuff & KEY _DOWN  ) work->MyShip.Y 

1E( g_TnputBuff & KEY_RTGHT ) work->MySh1ip.X += MOVE_SPEED: 
を メ -= MOVE_SPEED: 


+= MOVE_SPEED: 


if( g_TnputBufEf KEY_LEFT ) work->MyShip .X 
if( q_DownTnputBuff g KEY_Z 
{/ / 弾 の 発射 処理 
// タ スク を 使用 し て 弾 を 作成 する 
jbu11et cb = TaskMake( exec07_11_bu11et, Ox2000 ): 
jbu1]et_work = (SPRTTE*) bul1et_tcD->WOrk: 


/ / 自 機 の 座標 を コピ ー し て 、 そこ か ら 弾 を 移動 させ る 
bu11et_work->X = work->MySh1ip.X + 16: 


bu11et_work->Y = work->MySh1p.Y: 


SpriteDraw( &work->MyShip, 0): 





5I 
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1-]8 | 発 財 対し て 反動 を つけ る 








反動 を つけ る 演出 


ここ で は 、 弾 の 発射 に 対し て 反動 を 付け る 事 を 考え て み ま す 。 
反動 の 処理 を 大 き な 弾 や 、 タメ 撃ち な ど を し た 時 な ど に 加え る と 、 ずっ と リア ル に 見 えま す 。 





また 、 操作 性 に も 若 十 影 響 を 与 える た め 、 うま く 作れ ば 、 面白 い 操 作 感 覚 が 得 ら れ ま す 。 
その 反動 の 処理 で す が 、 弾 を 発射 する 時 に 、 発射 方 向 の 反対 へ 自 機 移動 させ る 事 で 行ない ます 。 
この 時 、 どの 程度 移動 させ る か ? また 、 移 動 中 に 操作 が 可能 か どう か ? で 操作 間隔 が 変わ っ 
て きま す 。 
また 、 反対 方 向 の 値 は 進行 方 向 の X、 Y の 値 を 反転 させ る 事 で 得 ら れ ま す 。 
こ ュ ロコ 上 これ は 、 方 向 が X、 Y 軸 に 対し て 垂直 な 時 だ け で は な く 、 全て の 発射 方 向 に 対し て 有効 で す 。 


ー12 一 1 進行 方 向 に 対し て 反転 を させ る と 反対 方 向 を 向く イメ ー ジ 図 


上 ス 
2 V 


発射 の 進行 方 向 を 反転 させ る と これ は 、 ど の 方 向 に 対し て も 同じ 
反対 方 向 を 向く 


反動 を つけ る プロ グラ ム 


で は 実際 の プロ グラ ム を 見 て いき まし ょ う 。 

初期 化 後 、 ま ず 自 機 の 移動 を 行ない ます が 、 こ の 時 に 変数 、 LockTime を 見 る よう に し ます 。 

これ は 弾 の 発射 時 、 反動 で 移動 し て いる 時 間 を 表す 変数 で 、 こ の 値 が 0 以外 で あれ ば 、 操作 を 
受け つけ ず 、 発射 方 向 の 反対 側 へ 移動 する よう に し ます 。 


次 に 弾 の 発射 処理 で す 、 ここ の 処理 自体 は 、[7 一 11] と ほとん ど 変 わり ませ ん 。 ボ タン が 押さ れ 





7-12 発射 に 対し て 反動 を つけ る 





た 肝 間 に 弾 の 処理 タス ク を 作成 し 、 自 機 の 座標 を コピ ー し て いま す 。 
そし て 、 この 時 に 同時 に 操作 が 不可 能 な 時 (一 反動 を 行なう 時 間 ) を 設定 し て いま す 。 
後 は 自 尼 の 表示 を 行ない 、 処理 は 終了 で す 。 
な お 、 弾 の 移動 処理 自体 は 、 [7 一 11] と 同じ に な っ て いま す の で 、 ここ で の 解説 は 避け ます 。 


ー12 一 1 発射 に 対し て 反動 を 付け る 
typedef struo{ 
SPRTTE MyShip: 
inE 上 LockT1ime: 





} EX07_12_STRUCT : 


#Qdefine MOVE_SPEED 4.0 
#define BULLET SPEED 10.0 
#deFine LOCK_TTME 4 


void exec07_12_bu11et(TCB* thisTCB) 
{ 


<u91del9 


SPRTTE* work = (SPRTTE* ) thisTCB->Work: 


/ / 弾 が 画面 外 に 移動 し た ら 、 処理 の 終了 
if( work->Y < 0 


( 
TaskKi11 (thisTCB) : 


reEurn: 


/ / 弾 の 移動 処理 と 表示 
WOrkK->X += 0: 
WOrkK->Y += -BULLET_ SPEED: 


SpriteDraw( Work, 1 ) : 


void in1t07_12(TCB* thisTCB) 


{ 
EX07_12_STRUCT* work = (EX07_12_STRUCT* ) thi STCB->WOrKk: 








/ / 使用 する テク スチ ャ の 読み 込み 
D3DXCreateTexEureFromF1le( qg_pD3Ddevice, " . . ぎ \\. .\\data\\0044 .png",gg_pTex[0] ): 
" 。 . 半 リ . .\\diata ぎ 0055 .png" , gg_pTex[1] ): 














D3DXCreateTextureFromF1le( q_pD3Ddevice, 





『 
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work->MySh1p.X = SCREEN_WTDTH ウ 2 
work->MyShip.Y = SCREEN_HETGHT 2 


Void exec07_12 (TCB* thisTCB ) 


{ 


EX07_12_STRUCT* work = (EX07_12_STRUCT* ) thisTCB->Work: 
TCB* bul11et tcDb: 
SPRTTE* bu]1]1et_work: 


1fF( !work->LockT1me 
{/ / 操 作 可 能 
// キー 入力 に よる 自 機 の 移動 
tf( qg_TnputBufFf & KEY_UP ) work->MyShip.Y -= MOVE_SPEED: 
if( q_TnputBufFf & KEY DOWN  ) work->MySh1p.Y += MOVE_SPEED: 
if( q_ITnputBuff & KEY _RTGHT ) work->MySh1p.X += MOVE_SPEED: 
に 


if( g_TnputBuff KEY_LEFT  ) work->MySh1p.X -= MOVE_SPEED: 
})else{ 
// 操作 不可 能 時 間 


WOrkK->LOCkT1meーー : 

/ / 弾 の 発射 方 向 と は 反対 方 向 に 進む 
wOork->MyShip.X += -0.0: 
work->MySh1ip.Y += BULLET SPEED / 4: 


1f( g_DownTnputBuff &g KEY_Z 

{ / / 弾 の 発射 処理 
// タス ク を 使用 し て 弾 を 作成 する 
bul1let_tcb = TaskMake( exec07_12_bu1let, Ox2000 ): 
bu]11et_work = (SPRTTE*) bu11et_tcb->Work: 


/ / 自 機 の 座標 を コビー し て 、 そこ か ら 弾 を 移動 させ る 
bu11et_Work->X = work->MyShip.X + 16: 
ju11et_work->Y = work->MyShip.Y: 

/ / 操作 不可 能 時 間 を 設定 

Work->LiockT1me = LOCK_TTME : 





SpriteDraw ( &work->MyShip, 0): 





diH 
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rl レー ザー の 動き 


< あ シュ ー テ ィング ゲー ム の レー ザー 





シュ ー テ ィング ゲー ム で よく 見 られ る レー ザー の 動き を 再現 し て み ま し ょ う 。 
自 機 か ら 発射 され る レー ザー の 動き に は ゲー ム に よっ て 幾つ も パタ ー ン が あり 、 全て を 再現 する 
の は 少し 難し い 所 で す が 、 ここ で は 代表 的 な 動き と し て 、 以下 の 2 つの 処理 を 実装 し て み ま す 。 


・ 自 機 の 動き に 合わ せ て 移動 (ワインダー 処理 ) 
・ ボ タン を 押す 時 間 に 応 じ て 、 レー ザー の 長 さ を 変え る 


ー13 一 1 レー ザー 処理 の イメ ー ジ 図 
細 





自 機 の 移動 に 会 わせ て 、 レ ー ザ ー も 移動 する 押す 時 間 に 会 わせ て レー ザー の 長 さ が 変わ る 


ワイ ンダ ー 処 理 

レー ザー の 表現 処理 
この レー ザー の 処理 概要 で す が 、 スプ ライ ト で 行なう 方 法 と 、 線 の 描画 命令 を 使用 し て 行なう 方 

法 が あり ます 。 


どちら に も 一 長 一 短 が あり ます が 、 ここ で は グラ フィ ッ ク を 変更 する だ け で 、 色々 な 形状 の レー 
ザー を 定義 で きる 前 者 の 方 法 で 表示 を 行ない ます 。 

処理 と し て は 、 短い レー ザー の 形状 を スプ ライ ト で 定義 し 、 押し た 長 さ に よっ て 表示 する スプ ライ 
ト の 枚数 を 変更 し ます 。 
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ー13 一 2 スプ ライ ト の 枚数 を 変更 し て 、 レー ザー の 長 さ を 変え る イメ ー ジ 図 


長い レー ザー は それ を 並べ て 表現 する 
| ーーーーーーーー ーー スプ ライ ト の 枚数 を 変え る 事 で 、 
色々 な 長 さ に 対応 可能 
スプ ライ ト で 短い レー ザー を 
作っ て お いて 


この 時 、 画面 上 に は 1 つの レー ザー の み を 出す た め 、 レー ザー の 表示 状態 を 管理 する フラ グ を 
設け ます 。 
そう し な いと 、 ボタ ン を 連打 し た 際 、 細切れ に レー ザー が 出 て し まう か ら で す . 


レー ザー を 撃つ プロ グラ ム 


それ で は 実際 の プロ グラ ム を 見 て いき まし ょ う 。 

サン プル の 動作 は 自 機 を 動か し 、 レーザ ー を 発射 する 単純 な 物 で す 。 

初期 化 処理 後 、 メイ ン の 処理 で は 自 機 の 移動 と 、 レ ー ザ ー の 発射 管理 を 行ない ます 。 

レー ザー の 発射 管理 は 、 多数 の ワー ク で 行なう た め 少 々 や や こし い の で 、 順 を 追っ て 説明 し ます 。 


色 ボタ ン を 押し た と き の チ ェ ッ ク 

まず 、 レー ザー の 発射 の た め の ボ タン 押下 の チェ ッ ク を 行ない ます 。 

この 際 、 も し 画面 上 に 前 回 発射 され た レー ザー が 残っ て いた ら 何 も し ませ ん 。 ここ で チェ ッ ク を する 
事 に より 、 画面 上 に 表示 され る レー ザー は 常に 1 つの み に な り ま す 。 

画面 上 に レー ザー が 無い 場合 は 、 即座 に 発射 する の で は な く 、 レー ザー の 発射 モー ド に 移行 し ま 
す 。 この 時 レー ザー の 長 さ を カウ ント する ワー ク 等 も 初期 化し ます 。 


る レー ザー 発射 処理 

次 に 、 実際 の レー ザー の 発射 で す 。 

レー ザー モー ド の 時 に 、 も し レー ザー が 発射 可能 な 状態 で あれ ば 、 常に レー ザー を 発射 し 続け ます 。 

レー ザー が 発射 可能 な 状態 と は 、、 レ ー ザ ー の 長 さ が 一 定 値 を 越え て いな い 事 (マク ロ 
LASER_LENGTH で 定義 ) 、 レー ザー 発射 時 か ら ボ タン が 離さ れ て いな い 事 、 の 2 つ で す 。 

も し この 条件 が 月 れる よう で あれ ば 、 レー ザー 発射 の モー ド は OFF と な り 、 画面 上 か ら レ ー ザ ー 
が な く な る まで 、 レー ザー が 発射 され る 事 は あり ませ ん 。 
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実際 の レー ザー の 発射 で す が 、 タス ク を 使用 し て 行なわ れ 、 上 記 の 条件 が 満た され て いる 間 、 
ずっ と 作成 し 続け ます 。 

すなわち レー ザー の 長 さ = テニ レー ザー 処理 タス ク の 数 で す 。 

この 時 作成 と 同時 に 、 レー ザー が 画面 に 残っ て いる 事 を 示す 表示 フラ グ を オン に し ます 。 





る レー ザー の 動き 

最後 に レー ザー その も の の 処理 で す 。 

レー ザー は 自 機 の 動き を 追従 する 動き (ワイ ンダ ー 処 理 ) を 行なう た め 、 自 機 の 座標 へ の ポイ ンタ 
を 保持 し て いま す 。 

この 時 、 レ ー ザ ー の 座標 は 自 機 と の 相対 距離 と な る た め 、 表示 座標 と は 別に 移動 の た め の 相 対 
座標 を 計算 、 保持 し て お きま す 。 

自 機 の 座標 に 、 こ の 相対 座標 を 加算 し て や れ ば 、 自 機 に 追従 し た 移動 一 ワイ ンダ ー 処 理 と な り ます 。 


る レー ザー の 消去 
次 に レー ザー の 消去 処理 で す 。 レー ザー 自体 は 画面 上 方 に 進む だ け で す の で 、 Y 座標 が 一 定 値 Sa 
以下 に な っ た か どう か で 、 画面 外 を 判定 する 事 が 出来 ます 。 


も し 画面 外 で あれ ば 、 レー ザー の 処理 タス ク を 終了 し ます 。 

この 時 、 画面 上 の レー ザー の 表示 フラ グ を 管理 する た め 、 レー ザー を 幾つ 消し た か を カウ ント し 
て お き 、 作成 し た レー ザー の 数 と 比較 し ます 。 

も し 同じ で あれ ば 画面 上 か ら レ ー ザ ー は 消え て いま す の で 、 レー ザー の 表示 フラ グ は オフ に な り 
ます 。 この 処理 で よう や く レ ー ザ ー の 再発 射 が 可能 と な り ま す 。 


回 衣 4 13 一 1 レー ザー の 動き 


#define LASER_LENGTH 10 
#deFine LASER_SPEED 16 





typedef sruct{ 


SPRTTE MyShip: // 自 機 

1nt LaserCoun 七 : // 発 射 し た レー ザー の 数 

1nt DeleteLaserCoumt : / / 消去 し た レー ザー の 数 

int LaserMode : // レ ー ザ ー の 発射 モー ド 

1nt LaserDraw : // レ ー ザ ー が 画面 内 に 残っ て いる か の フラ グ 


) EX07_13_STRUCT: 


typedef sruo{ 
EX07_13_STRUCT* MyShipWork: / / 自 機 情報 へ の ポイ ンタ 
F1oat PosY: / / 自 機 か ら の 相対 座標 
SPRTTE Laser: // レ ー ザ ー 表 示 用 スプ ライ ト 
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) EX07_13_LASER: 


vo1d exec07_13_1aser(TCB* thisTCB) 
{ 
EX07_13_LASER* work = (EX07_13_LASERX ) thisTCB->Work: 


// レ ー ザ ー を 進め る 

WO エ K->PosSY -= LASER_SPEED: 

// レ ー ザ ー の 座標 を 自 機 の 座標 に 追従 させ る 

work->Liaser .X = Work->MyShipWork->MySh1ip.X + 24: 


WOrk->LaSser .Y = work->PosY + work->MySh1pWork->MySh1p.Y: 


1f( work->Laser.Y > -16 ) 
{// レ ー ザ ー の 描画 
SpriteDraw ( &work->Laser, 1): 
})else{ 
// レ ー ザ ー ガ が 画面 外 な ら 表 示さ れ て いる 消去 され た レー ザー の 数 を カウ ント し 消去 
// も し その 際 、 作成 し た レー ザー の 数 と 消去 し た レー ザー の 数 が 同じ な ら 画 面 か ら レ ー ザ ー は 消え て いる 。 
Work->MyShipWork->De]eteLaSerCoun++: 
1f ( work->MyShipWork->LaserCount == work->MyShipWork->DeleteLaserCount ) 
work->MySh1pWork->LaserDraw = FALSE: 
TaskKi11 ( thisTCB ): 


Void in1it07_13(TCB* thisTCB ) 
{ 


/ / 使用 する テク スチ ャ の 読み 込み 
D3DXCreateTextureFromFi]e( 9_pD3Ddevice, ". .\\. .\\*data\\0044 .png",gg_pTex[0] ): 
D3DXCreateTextureFromF1]e( 9_pD3Ddevice, " . .\\. .\\diata\\LASER .png", sg_pTex[1] ): 


Yo1d exec07_13 (TCB* thisTCB) 
{ 
#define MOVE SPEED 4.0 


EX07_13_STRUCT* work = (EX07_13_STRUCT* ) thisTCB->Work: 
TCB* tmp_tcDb: 
EX07_13_LASER* mp_work: 


Jlgg 
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// キー 入力 に よる 自 機 の 移動 

1f( q TnputBuff & KEY_UP ) work->MyShip.Y -= MOVE_SPEED: 

rf( q TnputBuff g& KEY_DOWN  ) work->MyShip.Y += MOVE_SPEED: 

if( g_TnputBufFf & KEY_RTGHT ) work->MySh1ip.X += MOVE_SPEED: 
&g KEY LEFT  ) work->MySh1Dp.X -= MOVE_SPEED : 


if( q_TnputBuff 


// 発 射 キ ー が 押さ れ た ら レ ー ザ ー 発 射 モ ー ド に 切り 替え る 
if( q_DownTnputBuff g KEY_Z 
{ / / 但し 、 すでに 発射 され た レー ザー が 画面 内 に 残っ て いた ら 何 も し な い 。 
1fF( !work->LaserDraw ) 
{// レ ー ザ ー 発 射 関連 の 初期 化 
work->LaserMode = TRUE: 
work->LaserCount = 0: 


Work->De]eteLaserCount = 0: 


3 


// レ ー ザ ー 発 射 モ ー ド で あれ ば レー ザー を 発射 し 続け る 
1f ( work->LaserMode 
{ / / 但し 、 レ ー ザ ー の 長 さ が 一 定量 を 超え て いる か 、 ボタ ン が 離さ れ た 場合 、 レー ザー モー ド は 終了 
1f( work->LaserCount > LASER_LENGTH | g_UpTnputBuff & KEY_Z 
{ 
Work->LaserMode = FALSE: 
) else { 
// レ ー ザ ー 表 示 処 理 の 作成 
WOrK->LaSerCOun ヒ ++: 
tmp_tcb = TaskMake( exec07_13_1aser, Ox2000 ): 
tmDp_work = (EX07_13_LASERX* ) tmp_tcDb->Work: 
tmp_work->MySh1DWork = work: 
// レ ー ザ ー 表 示 中 


WOrk->LhaserDraw = TRUE: 


SpriteDraw( &work->MyShip, 0): 
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(上 1 | 多 方 向 へ 放 を 発 計 する 





狙っ た 方 向 へ 弾 を 多数 発射 する 処理 を 作成 し て み ま し ょ う 。 

これ は シュ ー テ ィング 等 で 、 扇状 に 弾 を 発射 する 「n ウェ イ (n-way) 弾 ] と し て 知ら れ て いま す 。 

また 、 自 機 の 攻撃 と し て 使用 する 以外 に も 、 相手 の 攻撃 や 扇状 に 広がる エフ ェクト と し て 色々 利 
用 で きま す 。 


ー14 一 1 n ウ ェ イ 弾 の イメ ー ジ 図 


5 


ら 6O 


相手 を 狙い つつ 、 扇 状 に 弾 を 発射 する 


処理 の 概要 か ら 解 説 し て いき ます 。 まず 、 相手 を 狙う 弾 を 考え て くだ さい 。 

そし て 、 その 弾 に 対し て 一 定量 の 角度 を ずら し た 弾 を 発射 する よう に し ます 。 この 角度 が 扇 の 幅 
に な り ま す 。 

た だ し 、 その まま だ と ずら す 処 理 を 、 弾 の 左右 両方 向 に 対し て 行なわ な く て は な ら な いた め 、 処理 
が 若干 面倒 で す 。 


そこ で 、 は じ め に 一 気 に 角 度 を ずら し て や り 、 そこ か ら 、 一 方 向 に 対し て ずら す よ うに し て や り ま す 。 





7-14 多 方 向 へ 弾 を 発射 する 


HE - モ HE ーーーー 


ー14 一 2 左右 に ずら す の で は な く 、 片 一 方 に 一 気 に ず らし て 処理 を 簡略 化す る イメ ー ジ 図 


〇 〇 
OO @oO 〇 
OS 
その まま だ と 、 中 心 と な る 弾 を 基準 に 作成 開始 の 弾 を 片 一 方 に ずら し 
作成 処理 を 左右 に 広げ な いと いけ な い 一 気 に 作成 処理 を 行なう 
ウェイ 卓 の フロ ダラ > ムー 


《 5 方 向 に 発射 目 - 
で は 実際 の プロ グラ ム を 解説 し ます 。 サン プル は 画面 中 央 か ら 5 方 向 の 扇状 否 が 、 一 定時 間 毎 に 
発射 され る も の で す 。 
プロ グラ ム で は デー タ の 初期 化 後 、 自 機 移 動 の 処理 と 、 弾 発射 を 管理 する 処理 を 作成 し て いま す 。 
弾 発射 の 処理 は 、 自 機 の 座標 を 取得 する 必要 が ある た め 、 自 機 の 作業 ワー ク の ポイ ンタ を 渡し て 
いま す 。 


る 初期 化 

実際 の 処理 で す が 、 まず 一 定時 間 毎 に 弾 を 発射 する た め に 、 タイ マー を チェ ッ ク し て いま す 。 

チェ ッ ク 後 、 弾 が 発射 され る よう な ら 、 弾 の 初期 化 処 理 に 移り ます 。 

最初 に 目標 の 座標 と 弾 の 発射 座標 を 取得 し ます 。 サン プル で は 発射 座標 は 中 央 固定 で す の で 、 
画面 の 幅 と 高 さ を 2 分 し た 値 を 使用 し ます 。 


発射 方 向 

次 に 得 られ た 座標 か ら 弾 を 発射 する 方 向 を 取得 し 、 得 ら れ た 方 向 に 対し て 発射 の 方 向 を 、 弾 の 
発射 数 2 個 分 ずら し て や り ま す 。 

こう する 事 で 弾 作成 の ルー プ が 単純 に な り 、 処理 が 簡略 化 さ れ ます 。 


る 弾 の 作成 
最後 に 弾 の 作成 で す が 、 ここ は 発射 数 分 の ルー プ と な っ て いま す 。 
弾 を 作成 後 、 先ほど 計算 し た 発射 方 向 か ら 弾 の 移動 値 を 計算 し て いま す 。 
この 時 、 弾 を 1 発作 成す る ご と に 発射 方 向 を 、 少し ずつ ずら し て いき ます 。 
以上 で 処理 は 完成 で す 。 
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ー14 一 1 多 方 向 へ 弾 を 発射 する 





typedef struc{ 
SPRTTE* Targe : / 目標 の スプ ライ ト 
1n 上 Time: 


) EX07_14 STRUCT: 


typedef sruct{ 


SPRTTE Spr 巧 : 
1n T1me: 
F1oat AdQdX: // 増分 値 X 
F1oat AddY: // 増 分 値 Y 


] EX07_14_BULLET: 


void exec07_14 bu11et (TCB* thisTCB) 


【 


EX07_14_BULLET* work = (EX07_14 BULLET* ) thisTCB->Work: 


/ / 一 定時 間 た っ た ら 消 去 する 


1f( work->T1ime == 30 
{/ / 弾 を 消去 
TaskKi11] ( thisTCB ): 
) else { 
// 弾 の 進行 処理 


WOrk->T1me++: 
// 座 標 に 増分 値 を 加算 
WOrK->SDr .X += WOrK->AQQX : 


WOrK->SDrE .Y += WOrk->AQdY: 


SpriteDraw (&work->Spr , 1 ) : 


Vo1d exec07_14_shoot (TCB* thisTCB) 


r 


#define BULLET CYCLE 15 

#define BULLET COUNT 5 

#def1ne BULLET ANGLE M PT / 16 / / 弾 と 弾 の 間 の 角度 
#deFine MOVE_SPEED 16.0 


il 





7-14 多 方 向 へ 弾 を 発射 する 
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EX07_14 STRUCT* work = (EX07_14_STRUCT* ) thisTCB->WorK: 
EX07_ 14 BULLET* tmp_work: 
TCB* tmp_tcb: 

1n 1oOD: 

/ / 弾 の 発射 座標 

Float shootXX: 

Float shootY: 

/ / 目 標 の 座標 

Float targeX: 

Float targetY: 

/ / 弾 を 発射 する 方 向 


F]1oat bu]]1et_direot1on: 


/ / 一 定時 間 ご と に 弾 を 発射 





if ( work->T1me == BULLET CYCLE ) 

{ 
/ / 画 面 中 央 か ら 弾 を 発射 ココ 
shootX = SCREEN_WIDTH / 2: 


ShootY = SCREEN_HETGHT / 2: 
/ / 目 標 の 座標 を 取得 
targetX = work->Tardet->X + 16: 


targetY = work->Tardet->Y + 16: 


/ / 座 標 か ら 弾 の 発射 方 向 を 計算 
bu11et_direction = aan2 ( targetY - shootY, targetX - shootX ): 
/ / 最 初 に 一 気 に 方向 を 引い て お く こ の 場合 は 5WAY な の で 2 発 分 の 角度 を 引く 
bu11et_direction -= BULLET ANGLE * (BULLET_COUNT / 2) : 
/ / 弾 を 発射 
For( 1oop = 0:1oop < BULLET COUNT: 1oop++ ) 
( 
tmp_tcb = TaskMake( exec07_14_bu11et, Ox2000 ): 
tmp_work = (EX07_14_ BULLET* ) tmp_tcb->WOrK: 


/ / 方 向 か ら 、 X、Y そ れ ぞ れ の 座標 増分 値 を 計算 

tmp_work->AqQX = cos( bu11et_direcion ) * MOVE_SPEED: 
tmp_work->AqQY = sin( Du11et_direotion ) * MOVE_SPEED: 
// 発 射 方 向 を 少し づつ ずら し て いく 

ju11et_direoction += BULLET ANGLE: 

/ / 弾 の 初期 座標 





tmD_work->Sprt .X = ShooX: 


li 
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tmD_workK->Sprt.Y = shootY: 


} 
Work->T1me = 0: 
} 


WOrk->T1me += 1: 


vo1Qd init07_14(TCB* thisTCB) 
{ 

RGB き tmp_tcb: 

SPRTTE* Spr 上 : 

EX07_14 STRUCT* tmp_work: 


int 1oop: 


/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 


D3DXCreateTextureFromF1ile( 9_pD3Ddev1Ce, 


/ / 自 機 の スプ ライ ト 

SD = (SPRTTE* ) thisTCB->Work : 
SDr キ ->XX = SCREEN_WTDTH 2 
SD エキ ->Y = SCREEN_HETGHT 2 + 
// 弾 発射 を 管理 する 処理 を 作成 

tmp_tcb = TaskMake ( 

tmD_work = 


tmDp_WOrkK->Tarde = Spr: 


Vo1d exec07_14(TCB* thisTCB) 

{ 

#define MOVE_SPEED 
SPRTTEE* 


8.0 


WOrK = 


// キ ー 入 力 に よる 移動 


1f( q_TnputBuff g KEY_UP 

1f( g TnputBuff & KEY _DOWN 
if( g_TnputBufFfF & KEY _RTGHT 
1fF( g_TnputBuffF g KEY _ LEFT 


diH 


D3DXCreateTextureFromFi]le( g_pD3Ddevice, 


exec07_14 shoo, 


) 
) 
) 
) 


リ 。-\ 学 . .\\data\\ ぎ 0044 .png",&g_pTex[0] ): 


".・ 半 演 . . ま \data\\ ぎ 0055 .png", sg_pTex[1] ): 


0x2000 ): 


(EX07_14_STRUCT* ) tmp_tcb->Work: 


(SPRTTE* ) thisTCB->Work 


WO エ K->Y -= 


MOVE_SPEED: 
WOrk->Y += MOVE_SPEED: 
WOrK->X += MOVE_SPEED: 
WOrk-> 双 -= MOVE_SPEED: 
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SpriteDraw( work, 0): 
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(BIDE エ スス: 


あ リプ レイ 機能 の 使い 方 
リプ レイ を 行なう 事 に つい て 考え て み ま し ょ う 。 
リプ レイ 機能 は ゲー ム に 置い て 必須 と いう 処理 で は あり ませ ん が 、 実装 し て いる ゲー ム は 良く 見 
か け ま す 。 アクション 、 シュ ー テ ィング や レー スゲ ー ム 等 、 そ の ジャ ン ル も 多岐 に 渡り ます 。 





リプ レイ の 処理 自体 は 、 ゲー ム 性 に は まっ た く 影 響 し な い 処理 で す が 、 何故 こん な に 実装 され る 


の で し ょ うか 。 
これ は 、 プレ イヤ ー の 見 地 か ら 見 る と 、 よく 分 か り ま す 。 


ニュ 例え ば 、 失敗 し た 自分 の プレ イ を 見 て 攻略 法 を 考え た り 、 プレ イ を 見 直し て 気付 か な か っ た 攻略 


に 気付 く と いっ た 事 は よく あり ます 。 
また 、 攻略 以外 で も 上 手 な プレ イヤ ー の 動き を 見 て 感心 し た り 等 、 ゲー ム の 幅 を 広げ ける た め に 


は と て も 有効 な の で す 。 
その た め 、 ユー ザー サー ビス と いう 視点 か ら 見 る と 、 是非 実装 し た い 処理 と いえ る で し ょ う 。 


その リプ レイ 処理 で す が 、 一 体 ど う や っ て 実装 し て いる の で し ょ うか 。 


< リブ レイ 和 能 を 実現 する に は 


方 法 の 1 つと し て 、 ゲー ム プ レイ 中 に 出 て くる 表示 物 の 座標 等 を 全て 記録 する と 言う 手法 が あげ 


られ ます 。 
し か し 、 少し 考え る と 分 か り ま す が 、 この 方 法 だ と 、 と て つも な い 容 量 が 必要 に な っ て し まい ます 。 


そこ で ここ で は も う 1 つの 手法 、 キー 入力 だ け を 記録 し て お く と いう 手法 を 使い ます 。 
キー 入力 だ け を 記録 し て も 、 処理 手順 が 同一 な ら ば 、 まっ た く 同 じ 様 に ゲー ム が 進行 し ます 。 
容量 を あま り 使わ ず に 、 リプ レイ の 処理 が 出来 る の で す 。 
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ー15 一 1 キー 入力 だ け で リプ レイ が 可能 な イメ ー ジ 図 


本 天 醒 再 


プレ イヤ ー の 挙動 を キー 入力 で 記録 し て お く 仮想 の キー 入力 と し て 「 再 生 」 

記録 し た キー 入力 を し て や れ ば 、 同 じ 挙 動 が 実現 され る 
た だ し 、 再 現 で き な い ラン ダム な 
要素 が ある と 失敗 する 


た だ し この 方 法 を 使う 場合 は 、 ラ ンダ ム な 要素 は 一 切 排除 し な いと いけ ませ ん 。 
キー 入力 が 同じ で も 、 ラン ダム な 要素 が ある と 、 ゲー ム 上 で の 処理 順序 が 変わ っ て し まい 、 リ プ 
レイ が 出来 な く な っ て し まう か ら で す 
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で は 実際 に 、 リプ レイ の 処理 を 作成 し て いき ます 。 

サン プル で は 、Z キー を 押す 事 で 、 自 機 の 移動 と キー 入力 の 記録 を 、 X キー で 押す 事 で 記録 し 
た 入力 の 再生 (リプレイ) を 一 定時 間 行ない ます 。 

な お 、 プレ イ 中 は 、 自 機 を 狙っ て 画面 中 央 か ら 弾 が 発射 され ます 。 


< リブ レイ 失 能 の 要 要 


る 全体 の 概要 
ー コ 上 は じ め に プロ グラ ム 全 体 に つい て で す が 、 大 きく 3 つの 関数 に 分 けら れ ま す 。 


キー 入力 と リプ レイ の 管理 を する メイ ン 処 理 関数 、 キ ー 入 力 を 見 て 自 機 の 移動 を 行なう 関数 、 自 
機 を 狙っ て 弾 を 撃つ 関数 で す 。 

この うち 、 後者 の 2 つ は 通常 の プレ イ と リプ レイ の 区 別 を つけ て いま せん 。 そ の 代わ り ラ ンダ ム 
な 要素 が 入っ て いな い 点 に 注意 し て くだ さい 。 


色 メイ ン 処 理 

まず 、 メイ ン の 処理 関数 か ら で す 。 ここ で は 管理 の た め に 3 つの モー ド を 切り 替え て いま す 。 

1 つ は キー 入力 を 待つ 、 WAIT モー ド 、 通常 の プレ イ 中 で ある PLAY モー ド 、 リプ レイ 中 で ある 
REPLAY モー ド で す 。 


最初 に WAIT モー ド か ら 解 説 し ます 。 この モー ド で は 、 キー 入力 に 合わ せ て 、 PLAY モー ド 、 また 
は REPLAY モー ド に 移行 し ます 。 
どちら の モー ド に 移行 し て も 、 自 機 と 弾 を 発射 する タス ク を 作成 し ます 。 


次 に PLAY モー ド で す 。 この モー ド で は キー 入力 を バッ ファ に 記録 し 続け ます 。 

この 時 同時 に 、 自 機 の 移動 も 並列 処理 で 行なっ て いる た め 、 キー 入力 三 自 機 の 移動 パタ ー ン で 
ある 事 に 注意 し て くだ さい 。 

入力 は 一 定 間取り 続け 、 終了 後 、 WAIT モー ド に 移り ます 。 


最後 は REPLAY モー ド で す 。 
この モー ド で は PLAY モー ド と は 逆 に バッ ファ に 記録 し た キー 入力 デー タ を 時 間に合わ せ て 読み 
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込み 、 キー 入力 バッ ファ に 反映 し て いま す 。 
自 機 の 移動 処理 は 、 こ の 入力 を 読み 取る た め 、 記録 し た 時 と まっ た く 同 じ パ ター ン で 移動 し ます 。 
同様 に 、 自 機 を 狙っ て 弾 を 発射 する 処理 も 、 ま っ た く 同 じ タ イミ ング で 自 機 を 狙い ます 。 
この モー ド も 一 定時 間 再 生 を 続け て あと 終了 し 、 WAIT モー ド に 戻り ます 。 


目 に 3 放 一 16 一 1 リプ レイ の 方 法 
#deFine REPLAY COUNT 50*5 





typedef struct{ 


SPRTTE Sprt: 

SPRTTE* Targe: / / 目標 の スプ ライ ト 
1n 上 T1me : 

1n キ 上 Ti1me2 : 

f]1oat AdQdX / / 増分 値 X 
F]oat AdqddQdY: // 増分 値 Y 


} EX07_16_BALL : 


typedef struct{ 
SPRTTE SpYEs 
1n キ 上 Time 


) EX07_16_MYSHTP: 


typedef struoct{ 
unsigned char Rep1ayBufFfF [ REPLAY COUNT ] : 
1nt 1me : 
1nt PlayMode : 

) EX07_16_STRUCT: 


#define MODE_WATT 0 
#define MODE_PLAY 1 


#deFine MODE_REPLAY 2 


unsigned char g_EX07_16_TnputBuff : 


vo1d exec07_16_ba11 (TCB* thisTCB) 

{ 

#define MOVE_SPEED 20.0 
EX07_16_BALL* work = (EX07_16_BALL* ) thisTCB->Work : 
/ / 自 弾 の 座標 
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F1oat my_X: 
F1oat my_Y: 

/ / 目 標 の 座標 
Floa argetX: 
Float targetY: 
/ / 目 標 の 方 向 


F]oat direoct1on: 





1f( work->Time2++ > REPLAY_COUNT ) 
{// 一 定時 間 処 理 を 行なっ た ら 終 了 
TaskKi11] ( thisTCB ): 
})else{ 
/ / 初 期 化 処理 、 一 定時 間 ご と に 初期 化 さ れる 
1f ( work->T1me++ == 30 ) 
{/ / 一 定時 間 ご と に 座標 と 増分 値 を 計算 
work->Sprt .X = SCREEN_WTDTH 2: 
ーー コ WOrk->Sprt .Y = SCREEN_HETGHT 2 





work->T1me = 0: 


/ / 弾 の 座標 を 取得 

my_ ニ WO エ K->SDr .XX: 

my_Y = WOrkK->Spr .Y: 

/ / 目 標 の 自 機 座標 を 取得 

targetX = work->Target->X + 16: 


targetY = work->Target->Y + 16: 


// 座 標 か ら 相 手 へ の 方 向 を 計算 

direction = atan2 ( targetY - my_Y, targetX - my_X ) 
/ 方向 か ら 、 X、 Y そ れ ぞ れ の 座標 増分 値 を 計算 

WOrk->AqQQX = cos( direction ) * MOVE_SPEED: 
woOrk->AdQdY = sin( direotion ) * MOVE_SPEED: 


// 座 標 に 増分 値 を 加算 
WOFK->SDr .X += work->AdqQX : 


WOrkK->Sprt .Y += work->AdQdY: 


SpriteDraw (&work->Spr, 1 ) 


7U 
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vo1d exec07_16_MyShip (TCB* thisTCB) 
{ 
#deFfine MOVE_ SPEED 8.0 
EX07_16_MYSHTP* work = (EX07_16_MYSHTP* ) thi SsTCB->Work : 


1f ( work->T1me++ > REPLAY COUNT ) 
{/ / 一 定時 間 処 理 を 行なっ た ら 終 了 
TaskKi1] ( thisTCB ): 


)el1se{ 
// リ ブレ イ 用 に バッ ファ に 対応 し た キー 入力 に よる 移動 
if( q_EX07_16 TnputBuff & KEY_UP ) Work->Spr .Y -= 


1if( g_EX07_16_TnputBufFf & KEY _DOWN  ) work->Sprt .Y += 
1f( g_EX07_16_TnputBuff & KEY_RTGHT ) work->Sprt .X += 
1f( g_EX07_16_TnputBuff g& KEY _ LEFT  ) work->Sprt .X -= 
SpriteDraw ( &work->Spr, 0): 


Void init07_16(TCB* thisTCB) 
{ 


/ / 使用 する テク スチ ャ の 読み 込み 
D3DXCreateTextureFromF1le( q_pD3Ddevice, "..\\. .\\data\\0044 .png",&g_pTex[0 
D3DXCreateTexEureFromF1le( q_pD3Ddevice, "..\\. .\\data\\0055 .png",&g_pTex [1 


Vo1d exec07_16(TCB* thisTCB) 
{ 
EX07_16_STRUCT* work = (EX07_16_STRUCT* ) thisTCB->Work: 
PCB* myShip_tcb: 
DB キ ba11_tcD: 
EX07_16_MYSHTP* myship_work: 
EX07_16_BALL* ba]] work: 
RECT font_pos = { 0, 0, 640, 480, }: 


char str[128] : 


1f ( work->P]ayMode == MODE_WATT ) 
{// 入 力 待ち 状態 
//Z キ ー で プレ イモ ー ド に 移行 





MOVE_SPEED: 
MOVE_SPEED : 
MOVE_SPEED : 
MOVE_SPEED: 


FDL HH 


Ti 


『 
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if( g_DownTnputBuffF & KEY_Z ) work->PlayMode = MODE_PLAY: 
//X キ ー で リプ レイ モー ド に 移行 
if( qg_DownTnputBuff g KEY XX ) work->PlayMode = MODE_REPLAY : 


// ボ タン の 入力 が あれ は 名 処理 を 作成 

if( g_DownTnputBuff & (KEY Z | KEY_X) ) 

{ 
/ / 自 機 の スプ ライ ト 
myship_tcb = TaskMake( exec07_16_MyShip, Ox2000 ): 
myShip_work = (EX07_16_MYSHTP* ) myship_tcb->Work: 
mySh1p_work->Sprt.X = SCREEN WTDTH / 2: 
myShip_work->Spr.Y = SCREEN_HETGHT / 2 + 120: 


/ / ボ ー ル の 初期 化 と 、 目 標 ス ブ ラ イト を 設定 
ba11 tcb = TaskMake( exec07_16_ba1]1, Ox3000 ): 
ba11_ work = (EX07_16_BALL* ) ba1 1] _tcDb->WorKk: 


jba11 _work->Target = &mySsh1ip_work->SDr: 


} 
// 記 録 ・ 再 生 用 の タイ マー を 初期 化 
work->T1ime = 0: 
g_pFont->DrawText ( NULL, "Z キ ー で 通常 プレイ 、X キ ー で リブ レイ " , -1, gfFont_DoS, 
DT_LEFT, OxEEfEfFfFFff) : 
} 


1f ( work->P]ayMode == MODE_PLAY ) 
{ / / 通常 プレ イ 、 記録 処理 
1F( work->T1ime > REPLAY COUNT ) 
{ / / 時 間 が きた ら モ ー ド を 切り 替え 記録 終了 
woOrk->PlayMode = MODE_WATT: 
)else{ 
// キ ー 入 力 を 記録 
gd_EX07_16_TnputBuffF = q TnpuBuff : 
work->Rep]ayBuff [ work->T1me ] = q_EX07_16_TnputBuff : 





sprintF ( str, "通常 プレ イ 、 キー 入力 記録 中 … dd" , REPLAY_ COUNT - work->T1me) : 


gd_pFon キ t->DrawText ( NULL, str, -1, gfont_pos, DT_LEFT, OxfEfFfFFfFfff ) : 


ff 
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HH ビー 


// 時 間 を 更新 


WOrk->T1mG++ : 


1f ( work->P]ayMode == MODE_REPLAY ) 
{// リ プレ イ 再生 処理 
if ( work->Time > REPLAY COUNT 
{ / / 時 間 が きた ら モ ー ド を 切り 替え 再生 終了 
WOrk->P]ayMode = MODE_WATT: 
}e1se{ 
// 記 録 し た キー 入力 を 再生 
9g_EX07_16 TnputBuff = work->ReplayBuff[ work->T1ime ] 


SprintFf ( str, "リプ レイ 中 … %d" ,REPLAY _ COUNT - work->T1ime) : 
9_pFon キ t->DrawText( NULL, str, -1, gfFont_pos, DT_LEFT, OxfFfFffff 人 ff) : 


/ / 時 間 を 更新 


WOrK->T1me++: 
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必要 経験 値 の 出し 方 


RPG 等 で 、 レベ ル ア ッ プ を 行なう 方 法 を 考え て み ま し ょ う 。 
一 般 的 な レベ ル ア ッ プ は 、「 経 験 値 が レベ ル に 合わ せ た 一 定 値 以上 に な っ た ら 、 処理 を 行なう ] 
と いう も の で し ょ う 。 


と ころ が 、 こ の 「 レ ベル に 合わ せ た 」 と いう の が 曲 者 で 、 レ ベル 1 が 100、 レ ベル 2 が 200、 とい 
う よ う に 単純 な 計算 式 で 表せ れ ば よい の で す が 、 実際 は ゲー ム バ ラン ス な どか ら 、 単純 な 計算 式 を 
使う 事 は 難し いで し ょ う 。 

また 、 複雑 な 計算 式 を 使用 し た 場合 、 調整 の 変更 が 面倒 な だ け で な く 、 バグ の 原因 に も な りか 


Sg 上 ね ませ ん 。 


そこ で 、 通常 は 各 レ ベル に 対応 し た 、「 レ ベル アッ プ デ ー タ 」 を 用 いて 処理 を 行ない ます 。 
デー タ 量 は 増え ます が 、 こう する 事 で 調整 も 容易 に な り 、 レベ ル ア ッ プ し や すい キャ ラ や 、 そう で 
な い キ ャ ラ な ど 、 特徴 的 な レベ ル ア ッ プ も 可能 に な り ま す 。 





レベ ル ア ッ プ の プロ グラ ム 
で は 、 実際 の プロ グラ ム を 見 て いき まし ょ う 。 サン プル は Z キー で ラン ダム に 経験 値 を 加え て い 
き 、 レ ベル アッ プ の 処理 と 表示 を 行なう プロ グラ ム で す 。 


色 初期 化 と メイ ン 処 理 
まず は 初期 化 で す 。 最初 に 現在 の レベ ル と 最初 の レベ ル ア ッ プ に 必要 な 経験 値 を 変数 に 設定 
し ます 。 


次 に メイ ン の 処理 を 行ない ます 。 まず 、 キー 入力 に よる 経験 値 の 取得 処理 で す . 
ここ で は ラン ダム で 0 一 50 の 経験 値 を 取得 する よう に し て いま す 。 


る レベ ル ア ッ プ の 処理 

次 に 、 レ ベル アッ プ の 処理 で す 。 まず 、 現在 の 経験 値 が 、 レ ベル アッ プ に 必要 な 経験 値 に 到達 
し た か を チェ ッ ク し ます 。 

最初 に 比較 する 経験 値 は 初期 化 時 に 設定 し た 物 で す が 、 2 回 目 の ソレ ベル アッ プ か ら は レベ ル に 
合わ せ た デ ー タ を 、 レベ ル ア ッ プ デ ー タ か ら 取 得 し て 設定 を 行ない ます 。 
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そし て 、 レベ ル ア ッ プ 処 理 を 行なう の で す が 、 レベ ル 最 大 時 に 経験 値 が 半端 な 数 だ と 余り 見 栄 
え が 良 く な いた め 、 ここ で は 経験 値 を 0 に 戻す 処理 を 加え て いま す 。 
も ちろ ん 、 こ の 処理 は 無く て も 構い ませ ん し 、 逆 に レベ ル 最 大 時 に 何ら か の 処理 を 行なう の で あ 
れ ば 、 こ こ で 処理 する と 良い で し ょ う 。 


最後 に 、 経験 値 と レベ ル の 表示 を 行ない 、 この 処理 は 終了 で す 。 


目 に 散文 一 17 一 1 レベ ル ア ッ プ を する に は 
#Qdefine LV_MAX 10 
#define EXP_RANGE 50 





typedef struct { 


1nt NowEXP: / / 現在 の 経験 値 
1nt NowLV: // 現在 の レベ ル 
1nt NextEXP : // 次 に レベ ル ア ッ プ す る 経験 値 


} EX07_17_STRUCT: 


Static in Leve1UP_EXP[] = 
{// レ ベル アッ プ に 必要 な 経験 値 の テー ブル 


100, //01 
100, //02 
150, //03 
200, //04 
300, //705 
450, 7//06 
550, //07 
600, //08 
700, //09 
800, //10 
ー 半 > //MAX 


void init07_17(TCB* thisTCB ) 


( 
EX07_17_STRUCT* work = (EX07_17_STRUCT* ) th1sTCB->Work: 


// レ ベル の 初期 化 
WOrK->NowEXP = 0: 
work->NowLV = 1: 
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/ / 最初 の レベ ル ア ッ プ に 必要 な 経験 値 を 取得 、 計算 
WOrk->NextEXP += LevelUP_EXP[ work->NowLV ] : 


void exec07_17(TCB* thisTCB) 

( 
EX07_17_STRUCT* work = (EX07_17_STRUCT* ) thi STCB->Work: 
RECT font_pos = { 0, 0,640,480,}: 
char str[128] : 


//Z キ ー で 経験 値 を ラン ダム に 加算 
if( g_DownTnputBuff & KEY_Z ) 
{// レ ベル が 最大 に 達し て いた ら 、 経験 値 を 取得 し な いよ うに する 
1f ( Work->NowLV < LV _ MAX ) work->NowEXP += rand() も EXP_RANGE: 


ロロ // レ ベル に 対応 し た 経験 値 を 越え た ら レ ベル アッ プ 
1f ( work->NowEXP >= work->NextEXP ) 
{// レ ベル アッ プ 処 理 


// 次 の レベ ル ア ッ プ に 必要 な 経験 値 を 取得 、 計算 
woOrk->NextEXP += LevelUP_EXP[ work->NowLV ]: 
// レ ベル アッ プ 処 理 


WOrK->NOwLV++: 


// レ ベル が 最大 時 の 処理 
1f ( work->NowLV >= LV_MAX ) 
{ 

WOrk->NowEXP = 0: 


WOrk->NexEEXP = 9999: 


} 

// レ ベル と 経験 値 の 表示 

Sprintf ( st と, "LEVEL, : も 2d ぎ \n 現在 の 経験 値 : も 8d\n 次 LV まで の 経験 値 : も 8d" , 
WOrkK->NowLV , WOrk->NOwEXP , wOork->NextEXP - work->NOwEXP) : 

qd_pFont->DrawText ( NULL, str, -1, gfFont_pos, DT_LEFT, OxFFFFFFFF) : 
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キン グ の 管理 





スコ アラ ン キ ング の 管理 を 行なっ て み ま し ょ う 。 

この 処理 は 、 シ ュー ティ ング を は じ め と し て 、 様 々 な ゲー ム に 実装 され て いま す 。 

ハイ スコ ア を 記録 し て お く 事 で 、 ゲ ー ム 攻略 に 対す る 目標 が 出来 る た め 、 ゲ ー ム 性 の 向上 
に つなが る か ら で す 。 


また 、 ゲ ー ム セン ター で は 複数 の 人 が ゲー ム に 挑戦 する た め 、 ハ イス コア に ラン クイ ン す 
る か どう か で 、 自 分 の 腕前 を 知る 目安 に も な り ま す 。 


スコ アラ ン キ ング 処理 概要 


早速 処理 手順 を 紹介 し て いき ます 。 

は じ め に 、 ラ ンク され て いる スコ ア に 、 プ レイ ヤー が 取得 し た スコ ア が 、 何 位 に ラン クイ 
ン 出 来る か を 考え ます 。 

ここ は 素直 に 考え て 、 取 得 し た スコ ア を 1 位 か ら 順に 比較 し て いく 事 で 、 ラ ンク イン を 
チェ ッ ク し ます 。 

この 時 、 下 位 ラ ンク か ら 比 較 し て も 良い の で す が 、 上 位 か ら 比較 する 事 で プロ グラ ム が 若 
千 楽 に な り ま す 。 

比較 中 に 、 も し 記録 され て いる スコ ア が 自分 より 低い スコ ア で あれ ば 、 そ こ が ラ ンク の 挿 
入 位置 に な り ま す 。 

も し 最後 まで 、 低 い ス コア が 無けれ ば ラン ク 外 と な り 、 ハ イス コア に は 記録 され な い 事 に 
な り ま す 。 


スコ アラ ン キ ング の プロ グラ ム 


初期 化 

で は 実際 の プロ グラ ム を 見 て いき ます 。 サ ンプ ル は 、 方向 キー で スコ ア を 増減 させ 、Z キ ー 
で その スコ ア を ラン キン グ に 登録 する プロ グラ ム で す 。 

まず 、 初 期 状 態 の スコ アデ ー タ を 用 意 し ます 。 こ こ で は 1 一 5 位 の ラン ク デ ー タ を 処理 す 
る た め 、 そ れ に 合わ せ た デ ー タ に な っ て いま す 。 

また 、 ス コア が 順に な らん で いる 事 を この デー タ で 保障 する 意味 も 含ま れ て いま す 。 


] 
1 
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色 メイ ン 処 理 
次 に メイ ン 処 理 部 分 で す 。 最 初 に 、 方 向 キ ー で スコ ア の 増減 を 行ない ます 。 こ の 部 分 は 、 
単純 な 加減 算 だ け で す の で 問題 は 無い で し ょ う 。 


る スコ ア の 登録 

その 後 、 キ ー 入 力 に よる スコ ア の 登録 処理 を 行ない ます 。 

スコ ア の 登録 処理 は 、 大 きく 2 つ に 分 けら れ ま す 。 す な わ ち 、 ス コア が ラン クイ ン さ れ て 
いる か の チェ ッ ク と 、 実際 の 登録 処理 で す 。 

まず 、 関 数 EX07_18_rank check で ラン クイ ン さ れ て いる か を チェ ッ ク し ます 。 こ の 関数 
は スコ ア が ラン ク 外 で あれ ば 負数 を 返し ます 。 

も し 、 チ ェ ッ ク 関 数 の 返り 値 が 正 の 数 だ っ た 場合 は ラン クイ ン と な り ま す の で 、 ス コア の 
登録 処理 を 行なっ て いま す 。 

その 後 、 ラ ンク キン グ の 表示 処理 を 行ない 、 メ イン の 部 分 は 終了 で す 。 


内 登録 処理 の 関数 
次 に 登録 処理 に 関す る 関数 を 解説 し ます 。 


まず チェ ッ ク 関 数 、EX07_18_rank _ check です が 、 こ れ は 先 に 説明 し た と お り 、 ス コア を 
1 位 か ら 順 に 比較 し て いく 関数 で す 。 

比較 中 、 ラ ンク イン する よう で あれ ば 、break 文 で 抜け 、 そ の 値 を 返し ます 。 も し ラン ク 
外 で あれ ば ーー 1 を 返し ます 。 


最後 に 登録 関数 、EX07_18_score_regist で す 。 

まず 、 処 理 の は じ め に チェ ッ ク 関 数 を 呼び 出し 、 何 位 に 登録 する か を の 順位 を 取得 し ます 。 

その 後 、 ラ ンク を 下位 か ら 順 番 に 1 つづ つつ コピ ー し て ずら し て いき ます 。 

これ は ラン ク の 数 だ け 繰 り 返 され 、 終 了 し た 時 に は 挿入 位置 以降 の ラン ク は 全て 1 位 ず つ 
下がっ て いま す 。 

最後 に 、 配 列 に スコ ア を 登録 し て 処理 は 終了 で す 。 


還 4 81 


#Qdefine RANK_ COUNT 5 





typedef sruct{ 
1nt Score: 


) EX07_18_STRUCT : 


typedef sruot{ 


1n 上 Score@: 
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char Name [4] : 
) EX07_18_SCORE_STRUCT: 


static EX07_18_SCORE_STRUCT gEX07_18_ScoreData[ RANK_COUNT ] = 
{ / / 初 期 ス コア デー タ 
t 0000。 で "AB 6 TVD"/) 
{ 5000。0BP。 PPTN0 は 3 
も 3000。0 18: "TPNO0Y 計 3 
{ 1000。( DTM0!。) 
{ 500. て "ME NOY TWO "] 


int EX07_18_ rank_check( in Score ) 
( 
in 1oop: 


// ス コア 登録 、 ス コア の 高い 順に チェ ッ ク し て いく 
For( 1oop = 0: 1oop < RANK_COUNT: 1oop++ 
{ 
// も し ラン ク 内 より も 高い スコ ア で あれ ば 、 ラ ンク イン 
1f (Score > gEX07_18_ScoreData[ 1oop ] .Score ) break: 


// ラ ンク イン か チェ ッ ク 
if(1oop != RANK_ COUNT ) return 1oop: 
// ラ ンク 外 


GE も uFY1 一 上: 


vo1d EX07_18_score_reqist ( in Score, Char* Name ) 


( 
1nt 1oop: 


int set_rank: 


/ / 何 位 に ラン クイ ン し て いる か を 取得 


Set _rank = EX07_18 rank_check( Score ): 


For( 1oop = RANK_COUNT-1: 1oop > set_rank: 1OOD-- 


1H1 





Chapter 7 ゲー ム 中 の 処理 っ 


{// 下 位 か ら ラ ンク を 1 つづ つ ず らし て いく 
gEX07_18_ScoreData[ 1oop ] = gEX07_18_ScoreData[ 1oop -1 ]: 


// ス コア と 名 前 を 登録 
gdEX07_18_ScoreData[ set_rank ] .Score = Score: 


Strcpy( gEX07_18_ScoreData[ set_rank ] .Name, Name) : 


vo1d exec07_18 (TCB* thisTCB) 


( 


HU 


EX07_18_STRUCT* work = (EX07_18_STRUCT* ) thisTCB->Work : 
1int 1oop: 

RECT font_pos = { 0, 0,640,480,}: 

char str[128] : 


// 上 キー で スコ ア を 加算 
if( g_TnputBuff & KEY_UP ) work->Score += 100: 
// 下 キー で スコ ア を 減算 
1f( qg_TnputBuff & KEY_DOWN ) 
{ 
Work->Score -= 100: 
1f( work->Score < 0 ) work->Score = 0: 
// Z キー で スコ ア 登 録 処理 
if( q_DownTnputBuff g KEY _Z 
{ 
// ラ ンク チェ ッ ク を 行い 、 ラ ンク イン な ら ス コア 登録 処理 
if( 0 <= EX07_18 rank check( work->Score ) ) 
( 
EX07_18_score_regis ( work->Score , "NEW' ): 


// ス コア デー タ の 表示 
For( 1]oop = 0: 1oop < RANK_COUNT: 1oop++ ) 
{ 


Sprin 人 tf ( st エ , 
"RANK%d: 8d も s" 
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" 王 HW ト HE 昌 ト 


1oop+1 , 
gEX07_18_ScoreData[ 1oop ] .Score, 
qgEX07_18_ScoreData[ 1oop ] .Name) : 


qg_pFont->DrawText( NULL , 
に ルウ 9 
=1 , 
&gfFont_poSs, 
DT_LEEFT, 
0xfEEFFFFFf ) : 


font_pos.top += 32: 


/ / 現在 の スコ ア の 表示 
Font_pos.top += 32: 
SprintF ( str, "登録 する スコ ア : 8d ",work->Score) : 
9_pFont->DrawText( NULL , 
BE ゼ / 
a。 
gfont_pOS, 
DT_LEET, 
0xEfFFfFfFfff ) : 


font_pos.toDp += 32: 
9_pFont->DrawText ( NULL , 
"アノ キー で スコ ア 登 録 \n 方 向 キー で スコ ア 変 更 " , 
-1, 
gfont_DpoS, 
DT_LEET, 
02xfFEE 衝 EE 下 ) 』 











li 


② 





ーー ルコ 








Chapter8 当たり 判定 に 二 


-] | 点 と 円 の 当たり 判定 


ゲー ム と 当たり 判定 


ゲー ム と 当たり 判定 は 、 切っ て も 切れ な い 関 係 に あり ます 。 

シュ ー テ ィング を は じ め 、 アク ショ ン ゲ ー ム や RPG、 パズル 等 、 ほ と ん どの ゲー ム は 当たり 判定 が 
無い と 成り 立た な いと いっ て も いい で し ょ う 。 

そん な 当たり 判定 で す が 、 実は ゲー ム や ケー ス に 応じ て 様々 な 種類 が あり ます 。 








その た め 全 て を 解説 する の は 困難 で す が 、 本 章 で は その 中 で 特に 代表 的 な 当たり 範囲 に つい 


て 解説 し ます 。 
これ ら の 当たり 判定 は 、 基本 と いっ て も よく 、 これ さえ 覚え て お け ば 、 2D の に 置け る 大 半 の ゲー 


ム は カバ ー で きる で し ょ う 。 


ー 上 円 と 点 の 当たり 判定 の 機 要 luv . 


早速 1 つ 目 か ら 行 きま し ょ う 。 まず は 円 と 点 と の 当たり 判定 で す 。 
これ は ある 一 定 の 大 き さ を 持っ た 円 と 、 点 と の 当たり 判定 で す 。 円 の 半径 内 に 点 が 存在 し て い 
れ ば 当たっ て いる と 見 な し ます 。 


ー1 一 1 円 と 点 と の イメ ー ジ 図 


対象 と な る 点 が 中 心 点 か ら の 半径 内 (円 の 内 部 ) に 
存在 すれ ば 接触 し た と みな す 


で は どう や っ て 、 判定 を する の で し ょ うか ? 答え を 先 に 書く と 、 判定 に は 距離 の 公式 を 使い ます 。 

円 の 内 部 に ある と いう こと は 、 た と えど の 位置 に あっ て も 、 一 定 距 離 の 範囲 内 に あり ます 。 

し た が っ て 点 と 点 と の 距離 を 測り 、 その 距離 が 一 定 範囲 内 に あれ ば 、( 一 円 の 範囲 内 に あれ ば ) 
当たっ て いる と みな す 事 が 出来 ます 。 





8-1 点 と 円 の 当たり 判定 
で HmF - モ HmF 。 


ー1 一 2 円 の 内 部 に ある 点 の イメ ー ジ 図 と 2 点 問 の 距離 の 公式 
対象 と な る 点 と の 距離 と 半径 を 
比較 する 事 で 判定 を 行なう 

半径 > 距離 な ら 接触 





2 点 間 の 距離 の 公式 








Y(Ax 一 BX): 十 (AYーBY): 一 販 (県 A の X 一 点 B の X) * 十 ( 点 A の Y 一 点 B の Y ) * 


円 と 点 の 当たり 判定 プロ グラ ム 


で は 、 実際 の プロ グラ ム を 見 て いき まし ょ う 。 


次 に 、 実際 に 距離 を 測る 処理 で す 。 

ここ は 、 上 記 の 公式 を その まま プロ グラ ム に すれ ば OK で す 。 自 機 の 座標 と 目標 の 座標 か ら 距 離 
を 計算 し て いま す 。 

また 、 平方 根 を 計算 する た め に 、 関数 sqrtf を 呼び 出し て いま すず“。 


まず 、 自 機 の 移動 処理 を 行なっ て いま す 。 ここ は 特に 注意 点 は あり ませ ん 。 馬 
トー 


他 に 注意 点 と し て 、 目標 の 座標 と 自 機 の 座標 が 同一 だ っ た 場合 、 計算 時 に エラ ー が 出 て し まう の 
で 、 距離 を 強制 的 に 0 に する よう に し て いま す 。 


最後 に 距離 の 表示 と 、 自 機 、 目 標 の スプ ライ ト の 描画 を 行ない ます 。 

な お 、 こ の サン プル で は 、 直接 の 当たり 判定 で は な く 、 距離 の 表示 を し て いま す 。 

サン プル を 元 に 直接 当たり 判定 に 使用 する 際 は 、 距離 が 代入 され る 変数 distance を 見 て お き 、 
定 距離 以下 か どう か で 判断 し て くだ さい 。 


| 


店 屋 1 1 相手 と の 距離 を 測る 


typedef struc{ 
SPRTTE MyShip: 
SPRTTE Tarde: 
) EX08_01_STRUCT: 





void init08_01(TCB* thisTCB) 


※ 実 際 に は BCC に sqrtf 関 数 は あり ませ ん 。DirectX で も 使用 で きる よう に 本 書 の プロ グラ ム で は マク ロ で 定義 され て いま す 
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( 
EX08_01_STRUCT* work = (EX08_01 STRUCT* ) thisTCB->Work: 


/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 
D3DXCreateTextureFromF1le( q_pD3Ddevice, 
! 、. 半 ま . .\ ぎ data\ ぎ \0044.png",sg_pTex[0] ): 


D3DXCreateTextureFromF1tle( q_pD3Ddevice, 
! 。. 並 演 。 . 半 ata まま 0055 .png",&g_pTex [1] ): 


/ / 目 標 の 初期 座標 
WorkK->Target.X = SCREEN WTDTH / 2: 
WOrkK->Tardet .Y = SCREEN_HETGHT / 2: 


Yo1d exec08_01 (TCB* thisTCB) 
{ 
#Qefine MOVE_SPEED 8.0 


EX08_01_STRUCT* work = (EX08_01_STRUCT* ) th1isTCB->Work: 
F]1oat distanCe: 

char str[128] : 

RECT font_pos = ( 0, 0, 640, 480, }: 


/ / キ ー 入 力 に よる 移動 
ifF( g TnputBufF KEY_UP ) work->MySh1ip.Y -= MOVE_SPEED: 
if( g_TnputBufF KEY_DOWN  ) work->MyShip.Y += MOVE_SPEED: 


if( g_ TnputBufF KEY_RTGHT ) work->MyShip.X += MOVE_SPEED: 


の の 1 の |P 


if( g_ InputBufF KEY_LEFT  ) work->MyShip.X -= MOVE_SPEED: 


/ / 同 一 座標 の 場合 エラ ー が 出る の で 特別 処理 
1fF( (work->Targe .X == work->MyShip.X )&&(work->Target .Y == work- 
>MyShip.Y) ) 
{ 
distance = 0: 
)else{ 
/ 相手 と の 距離 を 計測 
distance = SsqrtF( (work->Target.X - work->MySh1ip .X) * (work- 
>Tarde.X - work->MySh1Dp.X) + 


(work->Target.Y - work->MySh1iDp.Y) * (work- 


HI 
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>Tardet.Y - work->MySh1p . Y) 
前 
} 
Sprintf ( str, "距離 も F", distance) : 


9g_pFont->DrawText( NULL, str, -1, gfont_pos, DT_LEFT, Oxffff 人 ff ) : 


SpriteDraw (gwork->MyShip, 0 ) : 


Spr1teDraw (&work->Targe, 1 ) : 





HH 
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EEDULHHI 


( 革 ) Hi 円 同 十 の 当たり 判定 





円 同士 の 当たり 判定 の 概要 


次 に 2 つ 目 と し て 、 円 同士 の 当たり 判定 を 考え て み ま し ょ う 。 
これ は ある 一 定 の 大 き さ を 持っ た 円 と 、 違う 大 き さ を 持っ た 円 
円 同士 が 接触 し て いた ら 、 当たっ て いる と みな し ます 。 これ は 、 色々 な 大 き さ の 物体 同士 で 当 


と の 当たり 判定 で す 。 





た り 判 定 を 持た せ た い 時 に 有効 で す 。 


判定 方 法 
判定 方 法 で す が 、 実は こち ら も 、 距離 の 公式 を 使っ て 判定 する 事 が 出来 ます 。 
2 点 間 の 距離 を 計算 し た ら 、 その 距離 が 、 当たり 判定 を 行なう 2 つの 円 を の 半径 を 足し た 値 以 


下 に な っ て いれ ば 、 当たっ て いる と みな す 事 が 出来 ます 。 
ーー1 円 と 円 と の 当たり 判定 処理 の イメ ー ジ 図 
2 つの 円 の 中 心 点 同 士 の 距離 が 


2 つの 円 の 半径 を 足し た 値 以 下 で あれ ば 
接触 し た と みな せる 





実際 に プロ グラ ム を 見 て も ら え れ ば 分 か り ま す が 、 こ の 処理 は ほとん ど 点 と 円 の 当たり 判定 と 


同じ で す 。 
この まま で は な ん な の で 、 少し 高速 化 を 行なっ て み ま し ょ う 。 


この アル ゴリ ズム で は 、 距離 を 求め る た め に 平方 根 を 使っ て いま す が 、 実は 一 定 の 範囲 内 に 
ある か どう か を チェ ッ ク す る だ け な ら 、 わざ わざ 平 方 根 を 求め る 必要 は あり ませ ん 。 





8-2 円 同士 の 当たり 判定 
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2 点 間 が 接触 する 距離 の 2 乗 を 計算 し て 判定 値 と し て 記録 し て お き 、 その 判定 値 よ り 大 きい か 
小さ いか で 距離 の 大 小関 係 を 判定 し ます 。 
これ は 平方 根 の 計算 を 行なう 前 後 で も 、 数 値 の 大 小関 係 は 変わ ら な い 事 を 利用 し て いま す 。 


ー タ 一 2 平方 根 の 計算 の 前 後 で も 、 数値 の 大 小関 係 が 変わ ら な い 計算 の イメ ー ジ 図 


2 点 間 の 距離 の 公式 
平方 根 の 計算 の 前 後 で も 関係 は 変わ ら な い 





(Ax 一 BX)* 十 (AYーBY): 三 D 一 (AX 一 BX)* 十 (AY 一 BY)*=DX 


距離 一 D と し て 両辺 を 2 乗 する 


円 同士 の 当たり 判定 ブログ ラム 


高速 化 
高速 化 の 部 分 以外 は ほとん ど 同 じ で す の で 、 そこ の 部 分 に 絞っ て 解説 し ます 。 
まず 、 実際 の 座標 か ら 判 定 の た め の 値 を 求め る 部 分 で す が 、 平方根 を 求め る 関数 を 無く し て 


いま す 。 上 “ 
に 回 下 四 
また 関数 が 無く な っ た 事 に より 、 距離 が 同一 の 場合 で も エラ ー が 出 な く な っ た の で 、 その た め き 
の 処理 も 無く し て いま す 。 


次 に 判定 値 を 求め る 部 分 で す が 、 それ ぞ れ の 当たり 判定 の 大 き さ を 2 乗 し て 足し て いま す 。 
ここ は 本 来 、 2 つの 当たり 判定 の 大 き さ を 求め て 距離 を 計算 し 、2 乗 する の が 正しい の で す が 、 

まっ た く 同 じ 計 算 を 送 に する 事 に な っ て し まう の で 、 省略 化 を 行なっ て いま す 。 
判定 値 を 求め た ら 、 後 は 大 小関 係 を チェ ッ ク す る だ け で す 。 


チェ ッ ク す る 数 が 1 つ だ け で は 余り 高速 化 の 恩恵 は 感じ られ ませ ん が 、 実際 の ゲー ム で は 多数 
の チェ ッ ク を する 事 が 多く な り ま す 。 
そん な 時 に は 、 こ の 手法 を 試し て みて くだ さい 。 


ー2 一 1 円 同士 の 当たり 判定 高速 化 
/ / 接 触 の た め の 判定 値 を 計算 
distance = (work->Target.X - work->MyShip.X) * (work->Target .X - work- 
>MyShip.X) + 





(work->Target.Y - work->MyShip.Y) * (work->Targe .Y - Work- 


>MySh1iDp.Y) : 





Chapter8 当たり 判定 
まつ 





/ / 判 定 値 と し て 距離 の 二乗 を 求め る が 、 同じ 計算 な の で 省略 
//check_QdistanCe = 


// pow( sqrtF( ((HTT_STZE1 - 0) * (HTT STZE1 - 0)) + ( (HIT_STZE2 - 0 
* (HTT STZE2 - 0)) ) ): 


check_distance = (HITT_STZE1 * HTT STZE1) + (HTT_STZE2 * HTT STZE2 ) 
/ / 判 定 値 以 下 な ら 接 触 

if( distance < check_distance ) 

( 


Sprintf ( str, "接触 し まし た ") : 


g_pFont->DrawText ( NULL, str, -1, gfont_pos, DT_LEFT, OxffFfFffff) : 





HU 
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次 は 、 知 形 と 点 の 当たり 判定 を 考え て み ま し ょ う 。 
これ は 任意 の 大 き さ を 持っ た 知 形 と 点 と の 当たり 判定 で す 。 


ー3 一 1 知 形 と 点 と の 当たり 判定 の イメ ー ジ 図 








対象 と な る 点 が 知 形 の 範 





この 当たり 判定 の 特徴 は と に か < く 単純 で 、 高速 な 事 で す 。 








囲 








内 に 


存在 すれ ば 接触 し た と みな す 


また 、 実際 の 適用 範囲 も 広く 、 この 当たり 判定 だ け で 処理 が 済ん を で し まう ゲー ム も あり ます 。 
判定 方 法 で す が 、 知 形 を 構成 する 4 つの 座標 と 点 を 比較 し て 、 座標 の 範囲 内 に 点 が 入っ て いれ 


ば 、 当たっ て いる と みな し ます 。 


ー3 一 2 4 つの 座標 の 範囲 内 に 点 が あれ ば 当たっ て いる 判定 の イメ ー ジ 図 


top 知 形 を 構成 する 4 つの 座標 
top、bottom、left、right と 
点 の 座標 を 比較 
範囲 内 で あれ ば 当たっ て いる 


m (X,Y) | 


left right 


点 の 座標 を X.Y と し た 場合 

top <Y か 

bottom > Y か つ 

left <X か つ 
1 right > X 





bottom な ら ば 、 点 は 知 形 の 範囲 内 に ある 
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知 形 と 点 の 当たり 判定 ひ の プ ログ ラム 


実際 の 判定 部 分 の プロ グラ ム を 見 て いき まし ょ う 。 


まず 、 当たり 判定 の 大 き さ と 自 機 の 座標 か ら 、 判定 の た め の 知 形 を 計算 し ます 。 
次 に 目標 の 座標 が 、 計算 され た 座標 の 内 側 に ある か を 1 つづ つ チ ェ ッ ク し ます 。 
も し 全て の 座標 で 内 側 に あれ ば 、 当たっ て いる と 判断 し ます 。 

アル ゴリ ズム が 非常 に 単純 な た め 、 特に 注意 する 事 は あり ませ ん 。 


た だ 、 こ の 判定 処理 は ゲー ム 中 以外 で も 使う 事 が あり ます の で 、 も し 頻繁 に 使う よう で あれ は け 関 
数 化し て お く と 良い で し ょ う 。 


四 に 良 一 3ー1 知 形 と 点 の 当たり 判定 
typedef struct{ 
SPRTTE MyShip: 





SPRTTE Tarde : 
) EX08_03_STRUCT: 


vo1d init08_03 (TCB* thisTCB) 


{ 
EX08_03_STRUCT* work = (EX08_03_STRUCT* ) thisTCB->WOrK: 


/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 

D3DXCreateTextureFromF1le( q_pD3Ddevice, 
! 。. ま . . ま \ ぼ data\ ぎ 0044 .png", gg_pTex[0] ): 

D3DXCreateTextureFromFile( g_pD3Ddevice , 
" 。. ぎ ぎ . . ぎ \ ぎ \data\ ぎ \0055.png", gg_pTex[1] ): 


/ / 目 標 の 初期 座標 
work->Target .XX = SCREEN_ WIDTH / 2: 
work->Target .Y = SCREEN_HEIGHT / 2: 


Vo1d exec08_03(TCB* thisTCB) 


人 
#defFine MOVE_SPEED 8.0 


EX08_03_STRUCT* work = (EX08_03_STRUCT* ) thisTCB->Work: 
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char str[128] : 

RECT hit_size rect = { 0, 0, 64, 64, }: 
RECT hit_reoc: 

RECT font_pos = { 0, 0, 640, 480, }: 


// キ ー 入 力 に よる 移動 

if( g_TnputBuff & KEY_UP ) work->MySh1ip.Y -= MOVE_SPEED: 
1f( qg_TnputBuffF & KEY _DOWN  ) work->MyShip.Y += MOVE_SPEED: 
1fF( g _TnputBuff & KEY_RTGHT ) WOrk->MySh1iDp .X += MOVE SPEED: 
1f( g_TnputBuff & KEY_LEFT ) work->MyShip.X -= MOVE_SPEED: 


/ / ソ 判定 チェ ッ ク の た め の 短 形 を 計算 


hit_reoct .toDp 己 work->MyShip.Y + hit_size_rect .toDp: 
hit_reot .bottom = WOrk->MyShiDp.Y + hit size_rect . Doom: 
hit_rect .1eft = WOrk->MyShip.X + hit size_reot .1eft: 
hit_rect.r1gqht = WOrkK->MySh1p.X + hi size_rect .r1gh: 


/ / 対 象 が 乱 形 の 範囲 内 に あれ ば 当たっ て いる 


if( hit _ rect .top く WOrk->Target.Y &g 
hit_rect.botEom > work->Target.Y &g 
hit_rect.]eft く Work->Tarqet.X && 
hit_rect.right > work->Target.X  ) 


Sprintf ( str, "接触 し まし た ") : 
9g_pFon キ ->DrawText( NULL, str, -1, gfont_pos, DT_LEFT, OxfFFfFfFffff ) : 


SpriteDraw (&work->MyShip, 0 ) : 


Spr1iteDraw (&work->Targe, 1 ) : 





1HT 
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( 講 ) HH! | 知 形 同 二 の 当たり 判定 





あ 逢 形 同士 の 当たり 判定 の 機 要 
最後 に 、 知 形 同士 の 当たり 判定 を 考え て み ま し ょ う 。 
これ は 任意 の 大 き さ を 持っ た 知 形 同士 の 当たり 判定 で す 。 


E 参 一 4 一 1 知 形 同 士 の 当たり 判定 の イメ ー ジ 図 


_2 つの 知 形 同士 が 
接触 し て いる か を 比較 











この 当たり 判定 の 特徴 は 、 単純 で ある 事 、 ま た 知 形 情報 を 複数 持っ て 組み 合わ せれ ば 、 複雑 な 
形状 同士 の 判定 も 行なえ る 事 で す 。 
その た め 、 格闘 ゲー ム を 始め と し た 複雑 な 当たり 判定 を 必要 と する ゲー ム で 広く 使わ れ ま す 。 


多 と う や っ て 判定 する か 

判定 方 法 で す が 、 若干 複 雑 で す 。 

まず 、 対象 と な る 2 つの 知 形 を 上 下 左右 4 つの 枠 に 分 解 し た 状態 を イメ ー ジ し て くだ さい 。 

この 際 、 判定 元 の 知 形 の 上 下 左右 の 枠 が 、 対象 と な る 知 形 の 対 の 枠 ( 上 な ら 下 の 枠 、 左 な ら 右 
の 枠 ) の 内 側 に 含ま れ て 「 い な い 」 か ? を チェ ッ ク し ます 。 


も し 、 含ま れ て いな けれ ば 、 当たっ て いま せん が 、 逆 に 一 部 で も 含ま れ て いた ら 、 当たっ て いる 可 
能 性 が あり ます 。 

これ を 上 下 左 右 の 枠 全 て に つい て チェ ッ ク し 、 も し 全て の 枠 が 当たっ て いれ ば 、 それ は 当たっ て 
いる と みな す 事 が 出来 ます 。 
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ー4 一 2 知 形 を 構成 する 上 下 左右 の 各 軸 が 対象 と な る 知 形 の 範囲 を 超え て いる 際 の イメ ー ジ 図 





A.right > B.left の 場合 、 当 た っ て いる 「 可 能 性 ] が ある 





A の 右 軸 (A.right) だ け を 
考え て みる 





A.right ぐ B.left の 場合 、 確 実に 当たっ て いな い 


この 判定 を 上 下 左右 4 つの 軸 に 対し て 行い 、 全 て の 辺 が 「 当 た っ て いる 可能 性 が ある ] の で あれ ば 、 当 た っ て いる 


知 形 同士 の 当たり 判定 の プロ グラ ム 
で は 、 実際 の 判定 部 分 の プロ グラ ム を 見 て いき まし ょ よう 。 
判定 の イメ ー ジ は 若干 難し いで す が 、 プロ グラ ム に する と 、 と て も 単純 に な り ま す 。 bz 


まず 、 当たり 判定 の 大 き さ と 自 機 、 及び 目標 の 座標 か ら 、 判定 の た め の 知 形 を 計算 し ます 。 
次 に 算出 し た 知 形 同士 を 比較 し ます 。 この 際 の 比較 は 上 記 の 通り 、 対 と な る 枠 に 対し て の 比較 


で す 。 
対 に な る の は 、 上 枠 下 枠 、 左 枠 右 枠 で 、 対象 枠 の 内 側 に 判定 枠 が 存在 する か を 比較 し て い 


ます 。 


判定 部 分 の プロ グラ ム は 非常 に 単純 で す の で 、 上 記 の 解説 で イメ ー ジ が つか みにくい 様 で あれ 
ば 、 プ ログ ラム と 見 比べ な が ら 理 解 し て くだ さい 。 


還 各 尾 当 一 4 一 1 知 形 同士 の 当たり 判定 
typedef struct{ 
SPRTTE MySh1p: 





SPRTTE Tarde 
) EX08_04_STRUCT: 


Yo1d init08_04 (TCB* thisTCB) 


了 
も 


EX08_04 STRUCT* work = (EX08_04_STRUCT* ) thi sTCB- >Work: 
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/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 


D3DXCreateTextureFromF1le( g_pD3Dqdevice, 


リ 。・ 壮 並 . . ま ぎ ぎ data 半 ぎ 0044 .png", gg_pTex[0] ): 

D3DXCreateTextureFromEFi] e ( 
リ ! 。 、 並 並 . .\ ぎ \Qata\\0055 .png", gg_pTex[1] ): 
/ / 目 標 の 初期 座標 


WOrk->Tarqet . 双 





SCREEN_WTDTH / 


の 


WOrk->Target .Y SCREEN_HETGHT 2 


Yo1d exec08_04 (TCB* thisTCB) 


{ 


#deFine MOVE_SPEED 8.0 


EX08_04_STRUCT* work 


char str[128] : 

RECT hit_size_ rectA = { 0, 0, 64, 6 
RECT hit_size_rectB = { 0, 0, 32, 3 
RECT hit_reotA: 

RECT hit_rectB: 

RECT font_pos = { 0, 0, 640, 480, } 
// キ ー 入 力 に よる 移動 

if( qg _TnputBuff & KEY_UP ) Work- 
if( g _TnputBuff & KEY_DOWN ) 

1f( g_TnputBuff & KEY_RTGHT ) 

1f( g_TnputBuff & KEY LEFT  ) work- 
/ / 判定 チェ ッ ク の た め の 自 機 の 当たり 判定 乱 形 A を 計算 
hit_reotA .top = work->MyShip.Y 
hit _reoA .Dottom = work->MyShip.Y 
hit_reotA .]eft ー WOrk->MyShip .X 
hit_rectA.right = work->MyShip . 


/ / 判 定 チ ェ ッ ク の た め の 目 標 の 当たり 判定 逢 形 B を 計算 


hit_reotB .top 


hit_reoctB.bottom 


WO 


WO 


->Target .Y 





->Tarqget .Y 


q_pD3DdevicCe, 


4, }): 
2 
>MyShip.Y -= MOVE 


>MyShip.X - 


hit_s1ze_recB 


hit size_rectA . 
hit _size_rectA . 
hit_s1ze_reotA. 


hit_ size_reotA . 


hit_size_rectB . 


(EX08_04_STRUCT* ) th1 sTCB- >Work: 


SPEED: 


WOrk->MySh1Dp.Y += MOVE_SPEED: 
WOrkK->MyShip.X += MOVE_SPEED: 
MOVE_ 


SPEED: 


top: 
bottom: 
1ef: 
righ: 


tOD: 


.bottom: 
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HHF - ビ HE 時 





hit_ rectB. 1efE 


work->Target .X + hit _ size_recB. 1eft: 
hi rectB .riqht 


山 


work->Tardet.X + hi size_rectB . エ 1gh: 


/ / 対 象 枠 全て が 対 と な る 知 形 の 範囲 内 に あれ ば 当たっ て いる 

if( hit_reotA . て op < hit rectB .Dbottom &g 
hit_rectA .bottom > hit_rectB .top &g 
hit_reotA.1efE < hit _rectB.right  &g 
hit_rectA.right > hit reotB. ef ) 


sprintFf ( str, "接触 し まし た ") : 


g_pFont->DrawText( NULL, str, -1, sfont_pos, DT_LEFT, OxfEFEffFfFfF) : 


SpriteDraw (&work->MySh1p, 0 ) : 


SpriteDraw ( &work->Tarqge , 1 ) : 





HI 





本 っ Chapter に 半 1 ト 、 
B-』 | 自 擬 に 弾 を か すら せ て 得点 





あ 弾 を か すら せる と は ? 


最近 の ゲー に ム で は [みす り 未 | いう シス テム が 入 きれ て いる も の が あり ます 

これ は どう いう 物 か と 言う と 、 自 機 が 敵 の 弾 等 に 非常 に 接近 し た 場合 に 、 スコ ア 等 に ボー ナス が 
得 ら れる シス テム の 事 で す 。 

上 級 者 ほど 、 弾 に 近づい て スコ ア を 得る よう に な る た め 、 緊張 感 が 増し 、 ゲ ー ム 性 が 高く な り ま す 。 


ー5 一 1 敵 や 弾 に 近づく と スコ ア が 加算 され る シス テム の イメ ー ジ 図 


_ 敵 や 弾 が 自 機 の 近 距 離 に ある 場合 の み 
スコ ア を 加算 する 





それ で は この よう な シス テム は 、 と の よう に し て 実現 し て いる の で し ょ うか ? 

実は 仕組 み は 単 純 で 、 点 と 円 の 当たり 判定 の 項目 で 、 2 点 問 の 距離 の 公式 を 使用 し ます 。 

計算 で 算出 し た 距離 を 当たり 判定 だ け に 用 いる の で は な く 、 距離 に 応じ て 処理 を 変え て や れ ば 
この シス テム は 実現 で きま す 。 


ー5 一 2 距離 に 応じ て 処理 を 変更 する イメ ー ジ 図 


弾 と の 距離 を 測り 
距離 に 応じ て 処理 を 変え る 
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"HE 時 ト - 


ここ まで 分 か れ ば 、 実際 の プロ グラ ム は 難し く あ り ま せん 。 


か すら せ て 得点 する プロ グラ ム 


サン プル プロ グラ ム を 示し ます 。 


処理 は 円 と 点 の 当たり 判定 の プロ グラ ム と ほとん ど 同 じ で 、 距離 に 応じ て 処理 を 振り 分 け て い 
ます 5 

サン プル で は 、 上 か ら 飛 ん で くる 弾 に か する と スコ ア が 入り 、 命中 する と スコ ア が 0 に な る 、 簡単 
な ミニ ゲー ム に な っ て いま す 。 





な お 、 ここ で は 、 円 と の 当たり 判定 を 利用 し て いま す が 、 知 形 の 当たり 判定 で も か すり シス テム 
は 実現 で きま す 。 
その 場合 は 、 か すり 用 と 当たり 判定 用 の 、 大 き さ の 違う 2 つの 知 形 を 持ち 、 それ ぞ れ の 知 形 に 


対し て 処理 を 行なう よう に する と 良い で し ょ う 。 


ー5 一 3 2 種類 の 知 形 を も ち 、 そ れ に 合わ せ て 処理 を 変更 する イメ ー ジ 図 


当たり 判定 用 の 知 形 


か すり 判定 用 の 知 形 





ー5 一 1 弾 と か すっ て スコ ア を 得る 





typedef struc{ 


SPRTTE MyShip: 
SPRTTE Tarde: 
1nt Score@: 


} EX08_05_STRUCT: 


void init08_05(TCB* thisTCB) 
{ 


EX08_05_STRUCT* work = (EX08_05_STRUCT* ) thisTCB->WorK: 
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/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 

D3DXCreateTextureFromFi]le( qg_pD3Ddev1Ce , 
! 。. 並 半 . . ま \data\\0044.png",gg_pTex[0] ): 

D3DXCreateTextureFromF1]e( q_pD3Ddevice, 
! 。. 壮 . .\ ぎ \data\\0055.png", gg_pTex[1] ): 


/ / 目 標 の 初期 座標 
Work->Target.X = SCREEN WIDTH / 2: 
Work->Target.Y = SCREEN_HETGHT / 2: 


void exec08_05(TCB* thisTCB) 
( 

#define MOVE_SPEED 8.0 
#Qefine TARGET SPEED 10.0 


#define HTT STZE 16.0 / / 当 た り 判 定 の 大 き さ 
#define GRAZE_DTSTANCE 64.0 // か すり の 距離 
EX08_05_STRUCT* work = (EX08_05_STRUCT* ) thisTCB->Work: 


F]1oat distancCe: 
char str[128] : 
RECT font_pos = { 0, 0, 640, 480, }: 


// キ ー 入 力 に よる 移動 


1f( g_TnputBuff & KEY_UP ) work->MyShip.Y -= MOVE_SPEED: 
1f( g_TnputBufFf & KEY DOWN  ) work->MySh1p.Y += MOVE_SPEED: 
1f( g_TnputBuff & KEY_RTGHT ) work->MySh1ip.X += MOVE_SPEED: 


1f( g_InputBuff & KEY LEFT  ) work->MySh1p.X -= MOVE_SPEED: 


/ / 目標 の 移動 
WOrk->Target .Y += TARGET SPEED: 
1fF ( work->Target .Y > SCREEN_HETGHT ) 
{ 

work->Target .Y 


0: 
WOrk->Target .XX = SCREEN_WTDTH/2: 
} 
/ / 同 一 座標 の 場合 エラ ー が 出る の で 特別 処理 
ifF( (work->Target .X == work->MyShip.X )&&g 


(work->Tarqet .Y == work->MyShip.Y) ) 


IMU 
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distanoe = 0: 
}else{ 
/ / 相 手 と の 距離 を 計測 
distance = sqrtF( (work->Tarqet .X-8 - work->MyShip.X-16) * 
(work->Tarqge .X-8 - work->MyShip .X-16) + 
(work->Target .Y-8 - work->MyShip.Y-16) * 
(work->Target .Y-8 - work->MyShip .Y-16 ) 
) : 
) 


// 距 離 が 一 定 以内 な ら 搬 っ て いる と 判定 、 ス コア を 加算 
1F(distance <= GRAZE_DTSTANCE) work->Score += 1: 


/ / 接 具 し た ら ス コア を クリ ア 


1f(distance <= HTT STZE)work->Score = 0: 


Sprintf ( str, "スコ ア  %qd", work->Score ): 


9g_pFont->DrawText( NULL, str, -1, gfont_pos, DT_LEFT, OxfEfFfFFffff) : 


PPEDIHIHI2 


SpriteDraw (&work->MyShip, 0) : 


SpriteDraw ( &work->Tarqe , 1 ) : 





li 
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ふぁ 遷 回 避 用 ンス テム 
ン ュ ー テ ィング ゲー ム で よく 使わ れる 回 避 ボ ム を 作成 し て み ま し ょ う 。 
緊急 回 避 ボ ム と は 、 ゲー ム の 初心 者 向け に 考え られ た シス テム で 、 弾 が 自 機 に 命中 する 、 ある い 

は 命中 し そう に な っ た 場合 、 自 動 的 に ボム を 発射 し て 弾 を 回 避 す る シス テム の 事 で す 。 





妥 放 一 6 一 1 回 避 ボ ポム の イメ ー ジ 図 


中 HO 


自 機 に 弾 が 当たる 瞬間 に ボム を 発射 する 





回 避 ホ ム の 種類 

この 回 避 ボ ム の パタ ー ン で す が 、 前 述 し た よう に 2 種類 の アル ゴリ ズム が あり ます 。 

1 つ は 弾 が 自 機 に 接触 し た 時 に ボム が 発射 され る タイ プ 、 も う 1 つ は 、 弾 が 自 機 に ある 程度 近 づ 
いた 時 に 発射 され る タイ プ で す 。 

基本 的 に は どちら で も か まわ な い の で す が 、 後 者 の 場合 、 高速 で 弾 が 飛来 し た 時 に 、 ボム が 発 
動 す る 前 に 自 機 が 死ん で し まう 場合 が あり ます 。 





8-6 回 避 ポ ボム 
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ー6 一 2 近接 時 に ボム 発動 の アル ゴリ ズム の 場合 、 死亡 する ケー ス の イメ ー ジ 図 








次 の フレ ー ム 








高速 で 弾 が 移動 し て いる 場合 近接 判定 の チェ ッ ク を すり 抜け て 直接 自 機 に 当たる 場合 が ある 


前 者 の アル ゴリ ズム の 場合 で す と 、 接触 時 に ボム が 発動 する た め 、 こ の 現象 は 起り ませ ん 。 
回 避 ポ ボム を 当て に し て ゲー ム を プレ イ し て 欲し く 無 い 場合 な ど に 、 後者 の アル ゴリ ズム は 有効 で 
す の で 、 ゲー ム 内 容 や ゲー ム バ ラン ス に 応じ て アル ゴリ ズム を 選択 する と 良い で し ょ う 。 


ふる 回 避 ポ ム の プロ グラ ム 
さて 、 実際 の リス ト で す 。 サン プル で は 、 自 機 に 接触 し た 時 に ボム を 発動 する よう に し て いま す 。 


弾 と の 接触 時 に 、 通常 で す と 死亡 判定 の プロ グラ ム を 呼び 出す の で す が 、 ここ で は その 代わ し 1 
り に 、 ボム を 発射 する よう に し て いま す 。 


目 竹 当 一 6 一 1 回 避 ポ ボム 
#define BOMB_MAX 3 





#define BOMB_TTME 50 


typedef struct{ 


SPRTTE MyShip: 
SPRTTE Tarde: 
SPRTTE Bomb: 

1n キ BombCoun: 
1n 上 BombF1ag: 
1nt BombT1ime: 


) EX08_06_STRUCT: 


Vo1d init08_06(TCB* thisTCB) 
{ 
EX08_06_STRUCT* work = (EX08_06_STRUCT* ) thisTCB- >Work: 


/ / 使用 する テク スチ ャ の 読み 込み 


IT 
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D3DXCreateTextureFromF1le( q_pD3DdevicCe, 
" 、. 並 学 , . ま ぎ \data\ ぎ 0044 .png",sg_pTex[0] ): 

D3DXCreateTextureFromFile( q_pD3Ddevice , 
" 、. 潤 . まま data\ ぎ 0055 .png", gg_pTex[1] ): 

D3DXCreateTextureFromF11e( q_pD3DdeV1Ce, 
" 、. 半 . .\ ぎ data\ ぎ spread .png", gg9_pTex[2] ): 


/ / 目 標 の 初期 座標 

work->Target .X = SCREEN WIDTH / 2: 
work->Target .Y 0: 

Work->BombCoun = BOMB_MAX: 


void exec08_06(TCB* thisTCB) 
( 

#define MOVE_SPEED 8.0 
#define TARGET_ SPEED 10.0 


EX08_06_STRUCT* work = (EX08_06_STRUCT* ) thisTCB->WorkK: 
(0, 0。 64。 64。 

RECT hit _size_rectB = { 0, 0, 32, 32, }: 

RECT hit_rectA: 

RECT hit_rectB: 


RECT hit_size_rectA 


char Str[128] : 
RECT font_pos = { 0, 0, 640, 480, }: 
RECT bomb_data ={192, 0,256, 64, }: 


// キ ー 入 力 に よる 移動 
if( g_TnputBuff 


KEY_UP ) work->MyShip.Y -= MOVE_SPEED: 


if( g_TnputBufE KEY_DOWN  ) work->MyShip .Y += MOVE_SPEED: 
KEY_RTGHT ) work->MyShip.X += MOVE_SPEED: 


KEY LEFT ) work->MyShip.X -= MOVE_SPEED: 


ifF( g_TnputBufFE 


の | の の (|Q 


ifF( g_TnputBufF 


/ / 目 標 の 移動 

woOrk->Target .Y += TARGET_SPEED: 

1fF( work->Target.Y > SCREEN_HETGHT ) 
{ 


work->Target.Y = 0: 


HH 
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WOrk->Target .X = SCREEN_WIDTH/2: 


iE( g_DownTnputBuff & KEY X ) 
{//X キ ー で ボム 数 回 復 
WOrk->BomDbCount = BOMB_MAX: 


1f ( !work->BombF1ag ) 
{/ / ボ ム が 発動 し て いな い 時 だ け 処 理 
// Z キ ー で 爆発 処理 
1f( g_DownTnputBuff & KEY Z  ) 
{/ / こ こ で は 、 ボム の 発動 と 、 ボム 数 の 計算 を 行なう 
1f (work->BompCount > 0) 
{/ / た だ し 、 ボム が な いり 場合 の み 
Work->BombF1ag = truG: 
1f (--work->BombCount < 0) work->BombCount = 0: 
/ / ボム へ 座標 を コピ ー 
Work->BomDb.X = work->MyShip . X: 
Work->BomDb.Y = work->MySh1p .Y: 


// 判 定 チェ ッ ク の た め の 自 機 の 当たり 判定 短 形 A を 計算 


hit_rectA .top = Work->MyShip.Y + hit size_rectA.top: 
hit_reotA .bottom = work->MyShip.Y + hit size_rectA . bo て om: 
hit_reocA .]1eft = work->MySh1p.X + hi size_reoA . ] et: 
hit_reoctA.riqht = work->MyShip.X + hit size_rectA . て 1ght : 


/ / 判定 チェ ッ ク の た め の 目 標 の 当たり 判定 乱 形 B を 計算 
hit_reoctB.top = WorkK->Target.Y + hit size_reotB.oDp: 


hit_reoB .bottom = Work->Target.Y + hit size_rectB .Dbottom: 


1 


hit_reoctB . ] ef モ 上 


4 
woOrk->Target . 双 + hi size_ reotB.]1ef: 
駐 


昌 


hit_reotB . て igh WorkK->Target.X + hi size_ reotB .r1gh : 


// 弾 に 当たっ た 場合 、 回 避 処 理 と し て ボム の 発動 
if( hit reotA .top < hit _ rectB.bottom && 


hit_rectA .bottom > hit_reoctB .Etop && 


lH 
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hit_rectA.]1efE < hit_rectB.right &g 
hit_rectA.right > hit_rectB.]efFE ) 
{/ / ボ タン 押し と 同様 に 、 発動 処理 と 計算 を 行なう 


/ / た だ し 、 ボム が な い 場 合 は 命中 の メッ セー ジ を 表示 
1f (work->BomDCount <= 0) 
{ 
SprintF ( str, "接触 し まし た " ) : 
q_pFont->DrawText( NULL , 
Str, -1, gfFont_poS, 
DT_LEFT, OxEFFFFFfFFf) : 
} 
1f (work->BombCount > 0) 
{ 
work->BombFl1ad = rU6: 
// ボム へ 座標 を コピ ー 
work->Bomb.X = work->MySh1Dp .X: 
work->Bomb.Y = work->MyShip .Y: 


1f (--work->BombCoun < 0) work->BombCount = 0: 


1f (work->BombDbF] ag ) 
{// ボ ム 発 動 時 の 処理 
/ / ボ ム の 表示 
work->Bomb . SrcRect = &bomb_daa: 


SpriteDraw (&Work->Bomb, 2 ) : 


/ / ボム の 発動 時 間 を 進め る 
work->BomDbT1me++ : 

/ / 指定 の 時 簡 に 達し て いれ ば 終了 

1f (work->BomDT1me >= BOMB_TTME ) 
{// 終 了 処 理 


work->BombTime = 0: 


Work->BombFlag = fa]se: 


吊 | 
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Font_pos.top +=16 : 
Sprintf ( str, " 残 ボ ム 数 三 %d",work->BombCount ) : 
9_pFon キ t->DrawText ( NULL, str, -1, &gfont_pos, DT_LEFT, OxffFFfFfff) : 


SpriteDraw (&work->MyShip, 0 ) : 
SpriteDraw (&work->Targe , 1 ) : 





員 1 
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(の) HT | ス ヒ ピー ドアップ 時 の 当たり 判定 





当たり 判定 の すり 抜け 


スピ ー ド アッ プ 時 の 当たり 判定 に つい て 考え て み ま す 。 
通常 、 当たり 判 定 は 現在 の フレ ー ム に つい て の み 判 断 を 行ない ます 。 
普通 は 、 これ で 問題 が 出る こと は あり ませ ん 。 


し か し 、 あま り に 高速 で 物体 を 移動 させ た り 、 極端 に 当たり 判定 が 小さ いと 、 移動 範囲 が 当たり 
判定 の 大 き さ を 超え て し まい 、 結果 と し て 当たり 判定 を すり 抜け て し まう 事 が あり ます 。 


過 旋 了 一 7 一 1 高速 で 移動 する と 、 当たり 判定 が 抜け る ケー ス の イメ ー ジ 図 










当たり 判定 


半 | ョ ーー lo- 





高速 で 移動 し た り 当たり 判定 自体 が 小さ か っ た りす る と 接触 せ ず に すり 抜け て し まう 


る すり 抜け を 解決 する に は 

解決 方 法 と し て 、 移動 速度 を 落と し た り 当たり 判定 を 大 きめ に 取る な どの 手法 が 考え られ ます 。 

し か し 、 ゲー ム バ ラン ス 上 、 上 記 の 解決 方 法 が 難し い 場 合 は 、 別 の 手法 を 用 いて 解決 し な く て 
は な り ま せん 。 

他 の 解決 法 に は 和 半 つ か あり ます が 、 比較 的 手軽 な 方 法 と し て 、 当たり 判定 の チェ ッ ク 回 数 を 増 や 
し て や る 方 法 が あり ます 。 


要する に 、 1 フレ ー ム の 移動 で 判定 を すり 抜け て し まう の で あれ ば 、 その 中 間 の 当たり 判定 を 仮 
想 的 に 作り 出し て 、 その 当たり 判定 に 対し て も チェ ッ ク を 行なっ て や る の で す 。 
こう する 事 で 、 当たり 判定 の すり 抜け を 防ぐ 事 が 出来 ます 。 
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すり 抜け 防止 の プロ グラ ム 


で は 、 実際 の プロ グラ ム を 見 て いき ます 。 サン プル は 、 方 向 キ ー で ボー ル の 移動 を 行ない 、 画面 
の ボー ル と の 当たり 判定 の チェ ッ ク を 行なう も の で す 。 

通常 時 は すり 抜け て し まい ます が 、Z キー を 押し な が ら 移動 させ る と 当たり 判定 が 切り 替わり 、 
接触 の メッ セー ジ が 表示 され る よう に な り ま す 。 


多 メイ ン 処 理 
まず 、 メイ ン の プロ グラ ム で す 。 キー 入力 に よる 移動 処理 後 、 当 た り 判 定 の た め の 知 形 を 計算 し 
て いま す 。 


その 後 、 当 た り 判 定 の チェ ッ ク を 行ない ます 。 ここ は 、Z キー の 入力 で 2 種類 の 判定 関数 を 切り 
替え て いま す 。 

チェ ッ ク 後 、 現在 の 判定 の 邊 形 を を 、 1 フレ ー ム 前 の 当たり 判定 と し て 記録 し て お きま す 。 

後 は 表示 を 行ない 、 メイ ン の 処理 は 終了 で す 。 


る 当たり 判定 チェ ッ ク 関 数 2 
次 に 、 当たり 判定 チェ ッ ク 用 の 関数 に つい て 解説 し ます 。 


まず 、 EX08_07_hit_ check で す が 、 これ は 通常 の 知 形 と 点 の 当たり 判定 を 行ない ます 。 
こち ら の 詳細 に 関し て は 、[8 一 3] を 参照 し て くだ さい 。 


次 に 、 EX08_07_hit check_double で す が 、 こち ら は 現在 の 当たり 判定 知 形 と 1 フレ ー ム 前 の 
知 形 を 元 に 当たり 判定 を 行ない ます 。 

最初 に 、 1 フレ ー ム 前 の 当たり 判定 逢 形 と 現在 の 知 形 か ら 、 仮想 の 当たり 判定 知 形 を 算出 し ます 。 

これ は 、2 つ の 知 形 の 中 間 点 を 取得 する 事 と 同義 で す の で 、 知 形 の 各 座標 を 加算 し て 、 2 で 割っ 
て や る 事 で 取得 で きま す 。 

そし て 、 現在 の 当たり 判定 と 、 今 作成 し た 当たり 判定 の 2 つの 当たり 判定 に 対し て チェ ッ ク を 行 
な えば 、 当たり 判定 は 完成 で す 。 


《 注意 点 

最後 に 注意 点 で す が 、 当たり 判定 が 非常 に 小さ い 場 合 は 、 この チェ ッ ク 関 数 で も 、 ま だ すり 抜け 
る ケー ス が あり ます 。 

その 場合 は 、 作成 する 知 形 を 更に 増やし て や る と 良い で し ょ う 。 た だ し 、 その 分 処理 が 重く な っ 
て し まう の で 扱い に は 注意 し て くだ さい 。 








Chapter8 当たり 判定 = 


スピ ー ド アッ プ 時 の 当たり 判定 





EE -7ー 


typedef sruct{ 


SPRTTE 
SPRTTE 
RECT 


Ba11 : 
Tarde : 
01qH1tRec: 


} EX08_07_STRUCT: 


int EX08_07_hit_check_doubl1e ( 


RECT NowHitRec, 


checkX , 


Float checkY ) 


PEDLIHIHI4 


{ 


RECT Ha1fFH1tRec: 


/ / 判定 チェ ッ ク の た め の 短 形 を 計算 


Ha]fH1tReot .top = (NowH1tRect . 
Ha1fFH1tRect .DoEom = (NowH1ERect . 
Ha1fFH1ERect . 1ef = (NowH1tRect . 
Ha]1FH1tRec .r1ght = (NowHitRect . 


/ / 対 象 と 2 つの 当たり 判定 の 乱 形 を 比較 
// 1 つ 目 の 短 形 (1 つ 前 の 座標 と の 中 間 位置 ) 


1f ( (Ha1 
Ha1 
Ha1 
Ha1 


FH1itRec 
FH1tRec 
FH1tRec 
FH1tRec 


.tOD 人 
.botEom> 
sLeFEE ぐ 


-right > Cc 


1! 


in 上 


//2 つ 目 の 短 形 (現在 の 当たり 判定 ) 


(NowHitReot .top に 
botEom > 


ef < 


NowH1tRect . 
NowHitRect . 





NowH1tReoc 上 


return 上 UG: 


return fa]se: 


EX08_07_hit check( 


// 対 象 と 当たり 判定 の 乱 形 を 比較 
if( NowHitRect . top 


. エ 1ght > 


名 


C 


C 


C 


neC 


GC 





neGCK 


GCK 


neCK 





IRISR 


eCkY 


checkY 


< cheokY 


&& 
&g 
&& 


&g 
ド や 3 
&&e 


RECT NowH1tReo , 


we 


RECT BeforeRect, float 
top + BeforeRec .top ) / 2: 
bottom+ BeforeRect .Dbottom) / 2: 
1eft + BeforeRect.1eft ) / 2: 
right + BeforeRect .right ) / 2: 


Float checkX, F1oat cheokY ) 
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NowH1tRect .bottom > checkY gg 
NowHitRect . 1]eft < checkX  && 
NowH1tRect.right > checkX ) 


せら も Um 衝 UGy 


return Fa] Se: 


Vo1d exec08_07(TCB* thisTCB ) 
{ 

#define MOVE_SPEED 32.0 
#define TARGET CENTER 16.0 


EX08_07_STRUCT* work = (EX08_07_STRUCT* ) thisTCB->Work : 
int hit fl]ag = 0: 

RECT hit_size_rect = { 12,12, 20, 20, }: 

RECT hit_ rec: 

char str[128] : 

RECT font_pos = { 0, 0, 640, 480, }: 


<u91dg9> 


// キ ー 入 力 に よる 移動 

1f( q_DownTnputBufEf & KEY_UP ) work->Ba]] .Y -= MOVE_SPEED: 
1f( g_DownTnputBuff & KEY_DOWN  ) work->Ba11 .Y += MOVE_SPEED: 
1fF( qg_DownTnputBuff & KEY_RTGHT ) work->Ba11 .X += MOVE_SPEED: 
if( g_DownTnputBuff & KEY _ LEFT  ) work->Ba1 ] .X -= MOVE_SPEED: 


/ / 判定 チェ ッ ク の た め の 知 形 を 計算 


hit_rect .top 思 work->Ba11]1 .Y + hit _size_rect .tOD: 
hit_rect .DotEom = work->Ba11 .Y + hi size_rect . boom: 
hit_rect .1eft = work->Ba11 .X + hit size_rect . 1ef: 
hit_rect.right = work->Ba11 .X + hit size_rect .right: 


//Z キ ー を 押し な が ら だ と 当たり 判定 を 変え る 
1f( q TnputBuff & KEY _Z 
{ / / 対 象 が 現在 と 過去 の 知 形 の 範囲 内 に あれ ば 当たっ て いる 
hit _F]1ag = EXO08_07_hit_check_double( hit_rect, Work->01dH1tRect , 
work->Target . X+TARGET CENTER,  // 中 心 位置 


山 
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も 加算 
work->Target .Y+TARGET_ CENTER) : 
})else{ 
// 現在 の 当たり 乱 形 の み を チェ ッ ク 
hit_fFlag = EX08_07_hit_check( hit_rect, 
work->Target . X+TARGET_ CENTER , / / 目 標 の 中 
心 位置 も 加算 
woOrk->Target .Y+TARGET_ CENTER) 
} 
/ / 接触 時 の チェ ッ ク 
if(hit _f1]ag) 
{ 
sprintf ( str, "接触 し まし た ") : 
9g_pFont->DrawText ( NULL, str, -1, gfFont_pos, DT_LEFT, OxfFfFfFfFfFFff ) : 
} 
/ / 現在 の 当たり 知 形 を 保存 


Work->O01dH1tRect = hi _reoc: 


SpriteDraw (&work->Ba1 1 , 0 ) : 
SpriteDraw ( &work->Tarqget , 0 ) : 
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自 機 と 当たり 判定 


ここ で は 、 シュ ー テ ィング の 自 機 と 当たり 判定 に つい て 、 少し 触れ て み ま す 。 

基本 的 に 当たり 判定 は 、 物体 と 物体 が 接触 し た 時 に 起こ る 物 で 、 ゲー ム で は スプ ライ ト が それ 
に あたり ます 。 

た だ 、 スプ ライ ト に は 透明 な 領域 が ある た め 、 実際 に は スプ ライ ト に 描か れ て いる 絵 の 大 き さ の 
通り に 当たり 判定 を あわ せる の が 正しい 、 と 言う 事 に な り ま す 。 

し か し この 場合 、 理論 的 に は 正しく て も 、 プレ イヤ ー 的 は 納得 し な い 事 が あり ます 。 

な ぜ な ら 、 余り に も 正確 に 当たり 判定 を 取る と 、 わずか 1 ドッ ト 重 な っ た だ け で 、 当たっ た 事 に 
な っ て し まい 「 当 た り 判 定 の 厳し い ゲ ー ム 」 と 感じ られ て し まう か ら で す 。 

実際 当たっ て いる の で すか ら 、 しょ う が な いと いえ ば そう な の で す が 、 ゲー ム 上 で は 常に 自 機 や 弾 
が 動い て いる た めか 、 ほん の 一 瞬 一 部 が 重なっ た だ け だ と 、 当たっ た と は 認識 され に くい よう で す 。 


ET 
ー8 一 1 正確 な 当たり 判定 だ と 、 認識 し に くい た め 、 プレ イヤ ー は 納得 し に くい 図 上 








自 機 に わずか 1 ドッ ト の 弾 が 当たっ た だ け で し か も 、 実 際 に 当たっ た の は ほん の 一 瞬 の 為 、 
死ん で し まう 納得 が いか な い 





当たり 判定 は 実際 の 大 き さ よ り 小 さめ の 方 が 
納得 し や すい 


その た め 、 対象 の ゲー ム に も より ます が 、 通 常 は 余り 正確 に 当たり 判定 を と ら ず 、 見 た 目 より 少 
し 小さ な 当たり 判定 を 持っ た ほう が 、 プレ イヤ ー は 納得 する よう で す 。 





Chapter 8 当たり 判定 に 


弾幕 系 の シュ ー テ ィング 


ちな み に 、 こ こ で 通常 、 と 書い た の は 、 最近 「 弾 幕 系 ] と 呼ば れる 画面 上 を 埋め 尽く す 程 、 大 量 
の 弾 を 発射 する ゲー ム が 出 て き て いる か ら で す 。 

この 「 弾 幕 系 ] と 呼ば れる ゲー ム は 、 大 量 の 弾 を か わす 事 が ゲー ム の 基本 と な り ま す 。 

その た め 、 一 見 「 当 た っ て いる よう に 見 えて も 当たっ て いな い 」] 程 小さ な 当たり 判定 が 好ま れ 
ます 。 


どう 見 て も 当たっ て いる よう に 見 えて も 、 プレ イヤ ー に と っ て は 「 か すっ た だ け 」 と みな され る の か 、 
命中 し た 事 に は な ら ず 、 納得 し て も ら え る よう で す 。 

また 、 当たり 判 定 が 小さ いた め 、[8 一 7] で 紹介 し た よう な 、 弾 の すり 抜け も 結構 な 確率 で 起 
り ま す 。 


し か し これ も 「 か わし た 」 と みな され る の か 、 余り 問題 に は な ら ず 、 さほど 気 に し な いで 良い の が 実 
情 の よう で す 。 
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@⑥) H-! キー ニュー ニー ニー 


ディ ャ に た リコ 


あ 単純 な 形 を 組み 合わ せ て 判定 


今 ま で に 挙げ た 手法 で は 、 円 や 知 形 等 、 単純 な 形状 し か 判定 で きま せん で し た 。 
し か し 、 実際 に ゲー ム を 作成 し て いく と 、 この よう な 単純 な 判定 だ と 違和感 が 出 て き て し まい 、 
ゲー ム 性 を 損ね て し まう 場合 が あり ます 。 





そこ で ここ で は 、 キャ ラク ター 同士 の 詳細 な 当たり 判定 に つい て 考え て み ま す 。 

と は いっ た も の の 複雑 な 形状 の 当たり を 、 直接 判定 する 事 は 簡単 で は あり ませ ん 。 

その た めこ こ で は 、 少し 発想 を 変え て 、 複雑 な 形状 を 直接 判定 する の で は な く 、 単純 な 当たり 
判定 を 組み 合わ せ て 、 より 複雑 な 当たり 判定 を 構築 し 、 そ れ に 対し て 判定 を 行なう 方 法 を 紹介 
し ます 。 


因 馬 光一 9 一 1 単純 な 形状 を 用 いて 当たり 判定 を 構築 する イメ ー ジ 図 


KFEULJHI2 








単純 な 形状 (ここ で は 短 形 ) を 複数 組み 合わ せ て 
複雑 な 形状 を 構築 する 


あふ 複雑 な 当たり 判定 の プロ グラ ム 


色 判定 デー タ の 用 意 

で は 、 早速 プロ グラ ム を 見 て いき ます 。 サン プル は 、 凹凸 ひつ いた 物体 同士 の 当たり を 表示 す 
る も の で 、 判定 は 知 形 同士 の 当たり 判定 を 複数 組み 合わ せる 事 で 実現 し て いま す 。 

まず 、 は じ め に 当たり 判定 の デー タ を 用 意 し ます 。 

判定 デー タ は 知 形 の 配列 で 用 意 し 、 最後 の 配列 は 終了 を 表す た め に 全 要 素 に 一 1 を 入れ る 様 
に し ます 。 ここ で は 、 3 つの 知 形 を 定義 し て いま す 。 
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公 メイ ン 処 理 
次 に メイ ン の プロ グラ ム で す 。 まず 、 キー 入力 に よる 物体 の 移動 を 行ない 、 その 後 、 判定 チェ ッ 
ク の た め の 知 形 の 計算 を 関数 EXO8_09 calc_rect で 行なっ て いま す 。 


関数 の 処理 内 容 で す が 、 元 に な る 当たり 判定 の 配列 に 、 物体 の 座標 を 加算 し ます 。 それ を 配列 
の 要素 だ け 繰り 返し 、 最終 的 に 物体 の 当たり 判定 の 配列 を 出力 する 様 に な っ て いま す 。 

その 後 、 計算 し た 2 つの 判定 配列 が 、 お 互い に 接触 し て いる か 、 関数 EX08_09_hit_ check で 
チェ ッ ク し ます 。 

この 関数 は 内 部 で 、 2 つの 配列 に 格納 され た 知 形 を 総 当 り で チェ ッ ク す る よう に な っ て お り 、 お 
互い の 知 形 の 、 どれ か 1 つ で も 接触 し て いれ ば 当たっ た と みな し ます 。 


最後 に 、 総 当 り と いう 点 で 気がつく 方 も いる と 思い ます が 、 この 処理 は 比較 的 重い 処理 で す 。 サ 
ンプ ル で は 配列 の 要素 数 は 3 つ で す が 、 それ で も 3 ※ 3 で 、 最大 9 回 の 比較 を 行なう 可能 性 が あ 
り ま す 。 

も し これ が 10 個 の 配列 同士 で ある な ら ば 、 最高 100 回 の 比較 を 行なう 事 に な り ま す の で 、 扱い 
に は 注意 が 必要 で す 。 


回 誠 3 一 9 一 1 キャ ラク ター 同士 の 詳細 な 当たり 判定 
typedef struct{ 





SPRTTE SDpr 巧 : 
SPRTTE Targe: 


}) EX08_09_STRUCT: 


#deEine END_CODE -1 


1nt EX08_09_hit_check( RECT* HitRect , RECT* TargetRect ) 


( 


we 


int hit _]oop = 0: 
in target_1oop: 


// 2 つの 当たり 知 形 同 士 を 1 つづ つ 総 当り で 比較 する 

while( HitRect[hit 1]1oop] .top != END_CODE ) 

{ 
target_1oop = 0: 
whi1]e( TargetReoct [target_1oop] .Eop != END_CODE 
{/ / 対 象 枠 全て に 対し て 当たり を チェ ッ ク 、 どれ か 1 つ で も 当たっ て いれ ば 終了 


if( HitRect [hit_1oop] .top <= TargetReoc [target_1oop] .bottom 


H1tReot [hit_]oop] .bottom >= TarqgetRect [target_1oop] .top 
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&& 

HitRect [hit_1oop] .1eft <= TargetRect [target_1oop] .right 
we 

HitRect [hit_1oop] .right >= TargetRect [target_1oop] .1eft ) 


re て urr 上 TUG: 
} 
target_]1oop++: 
} 
hit 1oOODp++: 
} 


return fa] se: 


vo1d EX08_09_ca1c_reot ( RECT* AnsRect , RECT* BaseH1itReoct ,F]oat AddaX,fF]oat 
AddY ) 
{ 

int 1oop = 0: 


while( BaseHitRect [1oop] .top != END_CODE ) 

{// 元 座標 を か ら 、 当たり 判定 用 の 知 形 を 算出 
AnsRect [1oop] .top = BaseHitReoct [ ]oop] .top + AdqQdY: 
AnsRect [1oop] .bottom = BaseHitRect [1oop] .bottom + AdqQaY: 
AnsRect [1oop] .1efE = BaseH1tRect [1oop] .1eft + AdqdQX: 
AnsRect [1oop] .right = BaseHitRec [1oop] .r1qgqht + AdqQdX: 
10OD++: 


/ / 判 定 の 配列 に 終了 コー ド を 書き 込む 
AnsRect [1oop] .top = -1: 


Yo1d init08_09(TCB* thisTCB) 


{ 
EX08_09_STRUCT* work = (EXO08_09_STRUCT* ) thisTCB- >Work: 


/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 
D3DXCreateTextureFromF11e( q_pD3Ddevice, 
" 、. 半 \. .\\data\\EX07_09_SPRT.png",gg_pTex[0] ): 


| 





Chaptere 当たり 拉 


/ / 目標 の 初期 座標 
WOrk->Tardet . 双 SCREEN_WTDTH 以 s 
WorkK->Target .Y = SCREEN_HETGHT の > 


void exec08_09 (TCB* thisTCB) 
{ 

#Qdefine MOVE_ SPEED 4.0 
#Qefine RECT _ COUNT 8 


EX08_09_STRUCT* work (EX08_09_STRUCT* ) thisTCB->Work: 


山 


Hm も E hdE EE]ag = 0 
RECT hit size_rect[] = 


当 
24。 0。 89。 も 68 // 1 つ 目 の 当たり 知 形 
0。 16。 63。23。 }。 / / 2 つ 目 の 当たり 知 形 
0。。、56。 683。 63。 す サ 。 / /3 つ 目の当たり 短 形 
1。 -1。 =1。 =-1。 7 / / 4 つ 目 (デー タ は 終了 コー ド ) 
RECT hit_rect[ RECT_COUNT ]: 
RECT target_rect[ RECT_COUNT ]: 
char str[128]: 
RECT font_pos = { 0, 0, 640, 480, }): 


// キ ー 入 力 に よる 移動 
if( g_TnputBuff & KEY_UP ) work->Sprt.Y -= MOVE_SPEED: 
ifF( q TnputBuff & KEY DOWN  ) work->Sprt .Y += MOVE_SPEED: 
1f( g_TnputBufFfF & KEY _RTGHT ) work->SDprt .X += MOVE_SPEED: 
1f( g TnputBuffF & KEY _ LEFT ) worK->Sprt .X -= MOVE_SPEED: 
/ / 判定 チェ ッ ク の た め の 知 形 を 計算 

EX08_09_ca1c_reoct ( 

hit_rect, hit_size_rec, 


WOTK->SDr . 双 , Work->SDr .Y) : 


/ / 同 様 に 目標 の 判定 チェ ッ ク 知 形 を 計算 
EX08_09_cal1c_rect ( 


target_rect, hit_ size reo, 


WOrkK->Tarqde . 双 , work->Target .Y) : 


FR 
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// 双 方 の 当たり 乱 形 リ スト を チェ ッ ク 
1fF( EX08_09_hit check( hit _rect, target_rect ) ) 
{ 
SprinFf ( str, "接触 し まし た ") : 
9d_PpFon キ ->DrawText( NULL, str, -1, gfont_pos, DT_LEFT, OxfEfFFFFfff) : 


SpriteDraw ( &work->Spr, 0 ) : 


Spr1iEeDraw (&work->Targe , 0 ) : 





| 
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(お ) !1I | 一時 間 無 プ モー ド 





無敵 モー ド の 処理 


一 定時 間 無 敵 モ ー ド に 移行 する 処理 を 作成 し て み ま し ょ う 。 

この 処理 は 、 シ ュー ティ ング な ど で よ く 見 られ る 処理 で す 。 

ミス に より 自 機 が ダメ ー ジ を 受け た り 、 死亡 し た 際 に 復活 する 時 に 、 当たり 判定 が な く な る 処理 
で 、 その 期間 は 分 か りや すい よう に 自 機 が 点 減 し て いた り し ます 。 

処理 の 手順 自体 は 非常 に 単純 で 、 指定 され た 時 間 の 間 だ け 、 当たり 判定 の 処理 を 行なわ な い 
よう に する だ け で す 。 

た だ 、 こ の まま で は 処理 が シン プル すぎ る の で 、 同時 に タス ク を 利用 し た 複数 の 物体 と の 当たり 


判定 も 実装 し て いま す 。 
、 電 一 暑 作 の 処 理 
cn 
る 初期 化 と メイ ン 処 理 


で は 、 プロ グラ ム を 見 て いき まし ょ う 。 サン プル は 、 上 か ら 降 っ て くる ボー ル が 自 機 に 接触 し た 際 
に 、 一 定時 間 無 敵 に な る も の で す 。 

まず は 初期 化 で す 。 グラ フィ ッ ク デ ー タ を 読み 込ん だ 後 、 ボール の 作成 を 行ない ます 。 

ボー ル は 関数 exec08_10_make_ball で 作成 され 、 タ スク と し て 実行 され ます 。 

次 に メイ ン の 処理 で す 。 自 機 の 移動 後 、 自 機 の 当たり 判定 を 行なう た め の 知 形 領域 を 計算 し ます 。 


色 当たり 判定 チェ ッ ク 
その 後 、 当たり 判定 を チェ ッ ク す る の で す が 、 こ の 際 に 、 無敵 モー ド の 時 間 中 か どう か を チェ ッ ク 
し ます 。 も し 時 間 中 で あれ ば 当たり 判定 その も の を 行なわ な いよ うに し ます 。 


も し 無敵 モー ド で な けれ ば 、 当たり 判定 を 行ない ます 。 判定 は 関数 EX08_10_hit check 内 で 
行なわ れ 、 も し ボー ル と 接触 し て いた ら 、 無敵 時 間 を 設定 し 無敵 モー ド に 移行 し ます 。 
その 関数 の 処理 で す が 、 ここ で は タス ク を 使用 し た 自 機 と ボー ル と の 当たり 判定 を 行なっ て いま す 。 


まず 、 初期 化 と し て 、 関数 GetTaskTop を 使用 し 、 タ スク リス ト の 先頭 アド レス を 取得 し ます 。 そ 
の 際 に 一 番 は じ め の タス ク ( タ スク ヘッ ド ) は 処理 の 対象 か の ら は ず す た め 、 飛ば し て や り ま す 。 
次 に 、 処理 の 優先 順位 を 利用 し て 、 ボー ル の タス ク を 識別 し ます 。 ここ で は BALL_ PRIORITY 
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が その 値 で 、 も し この 優先 順位 で あれ ば ボー ル の 処理 タス ク と みな し 、 座標 を 取得 し て 当たり 判定 
を チェ ッ ク し ます 。 
これ を 全部 の タス ク に 対し て 行なえ ば 、 全て の ボー ル に 対し て の 当たり 判定 が 行なえ ます 。 


表示 処理 

当たり 判定 の 終了 後 、 メ イン の 最後 で は 表示 処理 を 行ない ます 。 

ここ で は 、 同時 に 点滅 処理 も 行なっ て お り 、 も し 無敵 モー ド 中 で あれ ば 、 タイ マー の 最 下 位 ビ ッ ト 
を みて 表示 非 表 示 を 切り 替え て や り ます 。 


目 工 当 一 10 一 1 一 定時 間 無敵 
#define MOVE_SPEED 8.0 





#define BALT, CENTER 16 
#defFine BALL COUNT 20 
#define BALL SPEED 4 

#define BALT, SPEED MAX 8 
#defFine BALL, PRTORTTY 0x2000 
#Qdefinme TNVTNCTBLE_TTME 50 


Yo1d exec08_10_ba11] (TCB* thisTCB) : 


typedef struct{ 


SPRTTE Ba11 : 
Fl1oat AdQX: 
1oat AdQY: 
1nt T1me: 


) EXO08_10_BALL : 


typedef struct{ 
SgPRTTE MyShip: 
1nt Tnvinoib] eTime: 


) EXO08_10_STRUCT : 


Vo1d exec08_10_make_ba11( void ) 
{ 
PCB き ba11_tcb: 
EX08_10_BALL* ba11 work: 


// ボ ー ル の 初期 化 と 、 座標 を 設定 
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ba11 tcb = TaskMake( exec08_10_ba11 
jpa11 work = 


BALL, PRTORTTY ): 
(EX08_10_BALL* ) ba1 1 cb->WorKk: 


ba11 work->Ba11 .X = rand() も SCREEN_WTDTH: 


ba11 work->Ba11.Y = 0: 


ba11 work->AdqdY = BALL SPEED + rand() 


void exec08_10_ba11(TCB* thisTCB) 


1n 上 


Fi 


EX08_10_BALL* work = 


/ / 画 面 上 部 か ら 移動 

1f( work->Ba]] .Y > SCREEN_HETGHT ) 

{ 
/ / 処理 終了 時 に ボー ル を 作成 する 
exec08_10_make_ba11( ): 
TaskK111 (thisTCB ) 


return : 


/ / ボ ー ル の 移動 処理 と 表示 

WOrk->Ba] ] .X += WOrK->AQQX : 
WOrk->Ba] ] .Y += Work->AdQY: 
SpriteDraw ( &work->Ba]1 1 , 1 ) : 


EX08_10_hit_check( RECT* HitRect ) 


中 CB Check_ 上 CDb: 
EX08_10_BALL* ba1] work: 


// タス クリ スト を 辿り 、 ボー ル の タス ク を 全部 チェ ッ ク す る 
// タ スク の 先頭 アド レス を 取得 

check cb = GetTaskTop( ) : 

// タ スク ヘッ ド は 処理 せ ず 飛ば す 

check_Ecb = check_ 上 cb->Nex : 

// タ スク ヘッ ド に た どり 着い た ら 1 順 


whi1e( check tcb->Prio != Ox0000) 


{ 


も BALL SPEED _MAX: 


(EX08_10_BALL* ) thi STCB->Work: 
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if( check tcb->Prio == BALL, PRTORTTY ) 
{// タ スク が ボー ル で あれ は ば 、 当たり 判定 を チェ ッ ク す る 
ba1]_work = (EX08_10_BALT* ) Check_tcb->Work: 
/ / 対 象 と 当たり 判定 の 乱 形 を 比較 
1fF ( HitRec->top < ba11 work->Ba11.Y + BALL CENTER gg 
H1ERect->bottom > ba11 work->Ba11 .Y + BALL CENTER gg 
H1tRect->1ef < ba11 work->Ba1] .X + BALL_ CENTER &g 


H1tRec 上 ->right > ba]1] work->Ba11 .X + BALL, CENTER ) 


eturn 上 了 エ UG: 


// 次 に チェ ッ ク す る タス ク 
check_EcDb = check cb->Next : 


return fa]se: 


Vo1d init08_10(TCB* thisTCB ) 
{ 


1nt 1oop: 


/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 

D3DXCreateTextureFromF1le( q_pD3Ddevice , 
" 。. 並 ま . . まま data\\0044.png",gg_pTex[0] ): 

D3DXCreateTextureFromF1le( q_pD3Ddevice 
! 。。 半 演 . . リ まま data\\0055 .png",&g_pTex[1] ) 


/ / ボ ー ル の 作成 
For( 1oop = 0: 1oop < BALL_COUNT: 1oop++ 
{ 

exec08_10_make_ba11 ( ) : 


void exec08_10(TCB* thisTCB) 
{ 


EX08_10_STRUCT* work = (EX08_10_STRUCT* ) thi sTCB->WorKk: 


1 
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RECT hit_reoc 


唱 
o】 
の 
の 
AR 
の 
AR 


char Str[128] : 


RECT fonE_pos = { 0, 0, 640, 480, }: 

// キ ー 入 力 に よる 移動 

1f( g_TnpuBuffF & KEY_UP ) work->MySh1ip.Y -= MOVE_SPEED: 
1f( g_InpuEBufFf & KEY _DOWN  ) work->MyShip.Y += MOVE_SPEED: 
if( g TnputBuff g& KEY_RTGHT ) work->MySh1ip.X += MOVE_SPEED: 
if( g_TnputBufFfF & KEY _ LEFT ) work->MySh1p.X -= MOVE_SPEED: 


/ / 判定 チェ ッ ク の た め の 知 形 を 計算 


hit_rect . て top += Work->MyShip.Y: 
hit_rect .bottom += work->MySh1p.Y: 
hit_rect . 1ef = work->MySh1iDp .X: 
hit_rect .r1ght += work->MySh1D .X: 


1f( work->Tnvinocib]eTime 
{ / / 無 英 時 間 中 は 、 当たり 判定 を 行なわ な い 
/ / 無 敵 時 間 を 減少 させ る 


WOrk->Tnvincib]eTimeー--: 


<d91dgI9> 


g_pFont->DrawText ( NULL , "無敵 時 間 中 !! " , -1, gfFont_pos, DT_LEFT, 
9P' る 中 中 下 束 再 中 訓 且 
)el1se{ 
/ / 当たり 判定 を チェ ッ ク し 当たっ て いた ら 和 無 英 時 間 を 設定 
if( EX08_10_hit_check( &hit_rect )) 
( 
woOrk->Tnvinoib]eTime = TNVINCTBLE_TTME : 


/ / 点滅 処 理 と 表示 処理 
1f (! (work->TnvinoibleTime & 0x01) ) SpriteDraw ( &work->MyShip, 0 ) 
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爆発 や 爆風 が 広がる 処理 


広範 囲 に 影響 を 与え る 、 爆発 の 処理 を 考え て み ま し ょ う 。 
着弾 後に 爆発 や 爆風 が 広がる 処理 は 、 通常 弾 、 い わ ゆ る ショ ッ ト と は 違い ミサ イル や ボム と し て 
知ら れ て いま す 。 














この 処理 が ショ ッ ト と 違う 所 は 、 大 雑 把 に 分 け て 2 点 あ り ま す 。 
1 つ は 爆発 を 行なう た め 、 当たり 判定 が 時 間 に よ っ て 変化 する 所 。 も う 1 つ は 、 同時 に 爆発 の ア 
ニメーション を 行なう 所 で す 。 


ー 11 一 1 爆発 時 の 当たり アニ メー ショ ン の イメ ー ジ 図 


実際 の 当たり 判定 の 大 き さ も アニ メー ショ ン す る 
細 


爆発 の 大 き さ が 大 きく な る に し た が っ て 
当たり 判定 も 大 きく し て や る 必要 が ある 





画面 上 に 見 えて いる 爆発 アニ メー ショ ン 


爆発 や 爆風 が 広がる プロ ダグ ラム 
る 概要 
ここ で は 、 こ の 2 つの 爆発 の 処理 と 、 爆発 に 当たっ た ボー ル が 消え る 処理 を 実装 し て み ま し ょ う 。 
サン プル プロ グラ ム で す が 、Z キー を 押す 事 で 画面 中 央 で 爆発 の アニ メー ショ ン が 起こ り ま す 。 
この 時 当たり 判定 も 変化 し て お り 、 それ に 接触 し た ボー ル が 消え る 様 に な っ て いま す 。 


laH 
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初期 化 と メイ ン 処 理 

まず 、 は じ め に 初期 化 と し て 、 ボー ル の 作成 を 行ない ます 。 

ここ で は 、 関数 の 再 利用 例 と し て 、[8 一 10] で 使用 し た 関数 exec08_10 make_ball を 使用 し 
て ボー ル の 作成 を 行なっ て いま す 。 


次 に 、 メ イン の 処理 で す 。 

は じ め に Z キー で 爆発 処理 (一 アニ メー ショ ン の 開始 ) の チェ ッ ク を 行ない ます 。 

た だ 、 こ こ で 行なう の は アニ メー ショ ン の 開始 処理 と し て 、 アニ メー ショ ン の スピ ー ド を 設定 し て や 
る だ け で す 。 


爆発 の アニ メー ショ ン 

次 に 実際 の アニ メー ショ ン 処 理 で す 。 

まず 、 現在 表示 され る アニ メー ショ ン の コマ 数 、 AnimCount か ら 、 アニ メー ショ ン 表 示 用 の グラ 
フィ ッ ク 座 標 を 取得 し 、 爆発 の 表示 を 行ない ます 

グラ フィ ッ ク の 座標 デー タ は 配列 で 格納 され て お り 、 要素 数 は 爆発 の コマ 数 と 合わ せ て 4 つ 
で す 。 


その 後 爆発 と ボー ル の 当たり 判定 を 行ない ます が 、 その 際 、 当たり 判定 の デー タ も 表示 され る 
コマ に 合わ せ て 取得 され 、 デー タ 配 列 の 要素 数 も 同じ く 4 つ に な り ま す 

当たり 判定 の 処理 は 関数 EX08 11_hit_ check で 行なっ て お り 、 こ の 関数 は 当たり 判定 と し て 、 
爆発 の 中 心 座標 と 、 そ こ か ら の 判定 距離 を 要求 し ます 。 


関数 の 内 部 処理 で す が 、[8 一 10] の 当たり 判定 処理 と 同様 に 、 タ スク を 辿っ て 、 ボー ル の タス ク 
を 検索 し ます 。 

そし て 、 爆発 範囲 と ボー ル と の 判定 を 行なう の で す が 、 こ の 際 に 直接 ボー ル を 消す の で は な く 、 
ボー ル の 表示 座標 を 画面 外 に 移動 させ る 事 に よっ て 消去 処理 を 行なっ て いま す 。 

も ちろ ん 直接 消し て も 構わ な い の で す が 、 消去 後 、 ボー ル の 作成 処理 も 加わ る た め 、 こち ら の 方 
が 記述 が 簡潔 で 済み ます 。 





最後 に 、 爆発 の 処理 が 終了 し た ら 、 アニ メー ショ ン の 更新 処理 を 行ない ます 。 


ら 
これ は 、 アニ メー ショ ン 速 度 を 、 アニ メー ショ ン の カウ ンタ に 加算 し て あげ る だ け で す の で 、 特に 
難し く は な いで し ょ う 。 
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#define BOMB_CENTER 32 
#deFine ANTM SPEED 0.2 
#defFine ANTM COUNT 4 

#defFine BALL _ COUNT 20 


typedef sruct{ 


SPRTTE Bomb: 
F1oat AnimCoun : 
F]1oat AnimSpeed : 


} EX08_11 STRUCT : 


1nt EX08_11 hit check( FE]1oat PosX, F]oat PosY,F1oa H1tRange 


( 
TCB* check_tcDb: 
EX08_10_BALL* ba]1] work: 
F]oat distanCe: 
F1oat ba11_X: 
Float ba11_Y: 
Float DoS_X: 


F]1oat pos_Y: 


// タス クリ スト を 辿り 、 ボー ル の タス ク を 全部 チェ ッ ク す る 


check_tcb = GetmTaskTop( ) : / / タス ク の 先頭 アド レス を 取得 
check_Ecb = check_tcb->Next: // タ スク ヘッ ド は 処理 せ ず 飛ば す 
while( check_tcb->Prio != 0Ox0000) // タ スク ヘッ ド に た どり 着い た ら 1 順 
{ 

1F( check_tcb->Pr1io == BALL. PRTORTTY ) 


{ // タ スク が ボー ル で あれ は 、 当たり 判定 を チェ ッ ク す る 


ba11 work = (EX08_10_BALL*) check_tcDb->WorKk: 








物体 の 中 心 








ba11 _X = ba]11] work->Ba1] .X + BALL CENTER: 


jba11 Y = ba]] work->Bal1] .Y + BALL_ CENTER: 
DoS_X = PoSX + BOMB_CENTER: 
DoS_Y = PoSY + BOMB_CENTER: 


/ / 同 一 座標 の 場合 エラ ー が 出る の で 特別 処理 に する 
if( ba1]1 X == pos_X gg bal1] Y == pos_Y 
{ / / 座 標 を 書き 換え 強制 的 に 画面 外 へ 移動 させ 、 消去 

jba11 work->Ba1 1 .Y = SCREEN_HETGHT : 





31 
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Jelse{t 
/ / 相 手 と の 距離 を 計測 し 、 当たり 範囲 内 な ら 画 面 外 へ 移動 させ 、 消去 
distance = sqrtf( (ba11] X - pos_X) * (ba11 X - pos_X) + 
(ba11_Y - pos_Y) * (ba11]_Y - pos_Y) ): 
ifF( distance <= HitRange ) bal11 work->Ba11 .Y = 
SCREEN_HETGHT: 
} 
} 
// 次 に チェ ッ ク す る タス ク 
check cb = check_tcb->Next : 


return fa]se: 


vo1d init08_11(TCB* thisTCB ) 
( 
EX08_11 STRUCT* work = (EX08_11 STRUCT* ) thisTCB->Work: 


nt 1oop: 


/ / 使用 する テク スチ ャ の 読み 込み 

D3DXCreateTextureFromF1]1e( q_pD3Ddevice, 
! 。. 半 ま . .\\data\ ま ぎ \SDpread .pnd" , gd_pTex[0] ): 

D3DXCreateTextureFromF1]1e( q_pD3Ddevice, 
!.. 並 党 . . ぎ ま ぎ \Qata\\0055 .png",&g_pTex [1] ): 


// ボ ー ル の 作成 
for( 1oop = 0: 1oop < BALL COUNT: 1oop++ 
{ / / 前 項目 の 関数 を 再 利用 

exec08_10_make_ba11 ( ) : 


WOrK->Bommb . ヌ 


SCREEN_WIDTH / 2: 
WOrk->BomDb.Y = SCREEN_HETGHT / 2: 


Void exec08_11 (TCB* thisTCB) 
{ 


EX08_11_STRUCT* work = (EX08_11 STRUCT* ) thi sTCB- >Work: 
f1oat hit_range[ ANIM COUNT ] = { 16.0, 32.0, 48.0, 64.0,}: // 当 た り 判 定 
の 大 き さ 
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RECT anim_ tab1e[ ANIM COUNT] = 


{ 0, 0, 64, 64,}, // 1 コマ 目 
{ 64, 0,128, 64,}, //2 コ マ 目 
{128, 0,192, 64,}, //3 コ マ 目 
t192。 0.256, 64.)。 // 4 コマ 目 


//Z キ ー で 爆発 処理 開始 

if( g_DownInputBuff g KEY_Z ) 

{// こ こ で は 、 ア ニメーション の 開始 を 行なう だ け 
WOrk->ArnimSpeed = ANTM SPEED: 


// ア ニメーション が 始ま っ て いれ ば 表示 
1f (work->AnimSpeed != 0.0) 
{ 
/ / 現在 表示 の フレ ー ム か ら ア ニメーション 用 の 座標 を 取得 


Work->Bomb .SrcRect = &anim tab1e[ (int) workK->AnimCoun] : 


// 表 示 


SpriteDraw ( &work->Bomb, 0 ) : 


/ / 爆 発 の 処理 、 座標 と 範囲 を 渡す 
EX08_11_ hit _check( SCREEN_WTDTH / 2, SCREEN_HETGHT / 2, 
hit_range [ (int) work->An1mCoun] ) : 


// ア ニメーション を 進め る 
WOrkK->An1mCoun 上 += WOrkK->An1mSpeed : 
// 指 定 の コマ 数 に 達し て いれ ば アニ メー ショ ン 終 了 
1f (work->An1mCount >= ANTM COUNT) 
{ 
work->An1mCount = 0: 


work->AnimSpeed 0: 





3 
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回 選 用 の 吹き 飛ば し 技 


アク ショ ン ゲ ー ム で は 、 ボタ ン の 同時 押し 等 で 、 周り の 敵 を 吹き 飛ば す 処 理 が 良く 見 られ ます 。 
ここ で は 、 こ の 処理 を 実 疲 し て み ま し ょ う 。 


処理 の 概要 

処理 の 概要 で す が 、 大 きく 3 つの 部 分 に 分 けら れ ま す , 

1 つ は 、 メ イン と な る 移動 、 入 力 処理 、 も う 1 つ は 当たり 判定 に よる 吹き 飛ば し 対象 の 処理 の 切 
り 替 え 、 そし て 最後 の 1 つ は 対象 の 処理 その も の で す 。 


あ , 吹き 飛ば し 技 の プロ グラ ム 


で は 、 実際 の 処理 を 見 て いき まし ょ う 。 サン プル は 方 向 キー で 自 機 を 動か し 、 Z キ ー ー で 自 機 の 周 
に 上 り に ある ボー ル を 吹き 飛ば す も の で す 


さて 、 最初 に プロ グラ ム を 読ま れ た 方 は 気づい た か と 思い ます が 、 実は この 処理 は 、[8 一 10] と 
基本 的 な 処理 が 近く 、 実際 の 処理 も その 延長 線上 に あり ます 。 

また 、 関数 も ボー ル の 作成 処理 等 は [8 一 10] の 処理 を 再 利用 し て お り 、 大 き な 処理 で は あり ま 
せん 。 

その た めこ こ で は 、 吹き 飛ば し の 処理 を 行なう EX08_12_hit_check の 解説 を 重点 的 に 行ない 
電電 


色 吹き 飛ば し の 処理 

まず 、 ボー ル タ ス ク の 検索 を 行ない 、 吹き 飛ば し 判定 の チェ ッ ク を 行ない ます 。 この 際 の チェ ッ 
ク は [8 一 1] で 解説 し た 、 対象 と の 距離 を 計る 事 で 行ない ます 。 

も し 範囲 内 に ボー ル が あれ ば 、 対象 の ボー ル タ ス ク を TaskChange を 用 いて 切り 替え ます 。 

切り 替え 先 は 、 ボー ル 吹 き 飛 ば し 処理 の 関数 、 EX08_12_bash_ball で 、 切り 替え 処理 の 際 は 、 
自 機 を 中 心 と し た 反対 側 の 方 向 へ 進む よう に 、 速度 を 設定 し て や り ます 。 














ここ で 理解 し て 欲し い ポ イン ト は 、 こ の 処理 用 に 作ら れ た 訳 で は な い タ スク 処理 を 、 TaskChange 
で 切り 替え る 事 で 、 この 処理 専用 に し て し まう 事 で す 。 


※ こ の 項目 だ け で わか り に くい と 感じ た 方 は 、[8 一 10] の 方 も 参考 に し て みて くだ さい 
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最後 は 、 吹き 飛ば され る ボー ル の 処理 関数 、EX08_12_bash_ball で す 。 
速度 を 設定 され た タス ク は 一 定時 間 進 ん だ 後に 、 消去 され ます 。 その と き 同 時 に 、 ボー ル の 作成 
関数 を 呼び 出し ます 。 


こう する 事 で 、 画面 上 の ボー ル の 数 を 常に 一 定 に 保つ 事 が 出来 ます 。 


ー 12 一 1 まとめ て 敵 を 吹き 飛ば す 
#define MOVE_SPEED 8.0 


#define MYSHTP _ CENTER 32 
#QdefFine BALT, COUNT 20 
#define BALL BASH_SPEED 24 
#QdefFine BALL, PRTORTTY Ox2000 
#define HTT RANGE 150 
#defFine BALT, BASH _TTME 5 





typedef sruct{ 
SPRTTE MyShip: 
) EX08_12_STRUCT : 
void EX08_12_bash_ba1 1 ( TCB* thisTCB 
{ 
EX08_10_BALL* work = (EX08_10_BALL* ) thisTCB->Work: 


/ / 一 定時 間 の み 移 動 

if ( work->T1me++ > BALL. BASH _TTME ) 

{ 
/ / 処 理 終了 時 に ボー ル を 作成 する 
exec08_10_make_ba11( ): 
TaskKi11 (thisTCB) : 
reEUuTrT 

} 

/ / ボ ー ル の 移動 処理 と 表示 

Work->Ba1 ] . 双 += Work->AdQQX: 

Work->Ba1 1 .Y += WOrK->AdQdY : 


SpriteDraw ( &work->Ba1 1 , 1 ) : 


in EX08_12 _hit check( Fl1oat PosX, Fl1oat PosY ) 
{ 
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TCB* 
EX08 


check tcDb: 


_10_BALL* ba]11] work: 


F1oat distanCe : 


F1oa 


direct1ion : 


Float ba11 XX: 
Float ba11_Y: 


F]oat pos_X: 


F1oa 


上 poS_Y: 


// タス クリ スト を 辿り 、 ボー ル の タス ク を 全部 チェ ッ ク す る 
// タス ク の 先頭 アド レス を 取得 


chec 


k_tcb = GetTaskTop ( ) 


// タ スク ヘッ ド は 処理 せ ず 飛ば す 


chec 


k tcDb = check cb->Next : 


// タ スク ヘッ ド に た どり 着い た ら 1 順 


whi1 
{ 


e( check_tcb->Prio != Ox0000 


1f( check_tcb->Pr1o == BALL, PRTORTTY ) 

{// タ スク が ボー ル で あれ は ば 、 当たり 判定 を チェ ッ ク す る 
ba11]_work = (EX08_10_BALL* ) check_tcb->Work : 
// 座 標 を 物体 の 中 心 点 に 合わ せる 
ba11_X = ba]1 work->Ba1] .X + BALL, CENTER: 
ba11 _Y = ba1]1 work->Ba11 .Y + BALL CENTER: 
POS_X = PoSX + MYSHTP CENTER: 
DOS_Y = PoSY + MYSHTP_CENTER: 


/ / 同 一 座標 の 場合 エラ ー が 出る の で 特別 処理 に する 

1f( ba1] X == pos_X gg ba11 Y == pos_Y 

{ 
ba1 1 _work->AqdX 
ba11_work->AdqddY 


0: 
0: 
TaskChange( check_tcb, EX08_12_bash_ba11 ) : 


員 


)else{ 
// 相 手 と の 距離 を 計測 
distance = sqrtFfF( (ba1]_X - pos_X) * (ba11 X - pos_X) + 
(ba11_Y - pos_Y) * (ba1] Y - pos_Y) ): 
1f( distance <= HTT RANGE 
{// 吹 き 飛ば し の 範囲 で あれ ば ボー ル の 速度 を 自 機 と は 反対 の 方 向 へ 設定 する 
/ / 座 標 か ら 相 手 へ の 方 向 を 計算 
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direction = atan2( ba11 Y - pos_Y, ba1] X - pos_X ): 
/ / 方向 か ら 、 X、 Y そ れ ぞ れ の 速度 を 計算 

ba11_work->AddX = cos( direction ) * BALL BASH_SPEED: 
jpa11 work->AqdY = sin( direction ) * BALL, BASH_SPEED : 
/ / 外部 か ら 、 ボー ル 処 理 を 吹き 飛ば し 処理 に 切り 替え る 

TaskChange( cneck_tcb, EX08_12_bash_ba11 ) : 


り 
// 次 に チェ ッ ク す る タス ク 
check_EcD = check_tcb->Nex : 


returrn fa] se: 


Yo1d init08_12(TCB* thisTCB ) 
( 


1nt 1oop: 


/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 
D3DXCreateTextureFromF1]le( q_pD3Ddevice, 
.\\ . . まま data\\0044.png",&sg_pTex[0] ): 
D3DXCreateTextureFromF1le( q_pD3Ddevice, 
リ 。。 壮 壮 . . 壮 潮 data\\0055.png",&g_pTex[1] ): 


/ / ボ ー ル の 作成 
For( 1oop = 0: 1oop < BALL, COUNT: 1oop++ ) 
{ / / 前 項目 の 関数 を 再 利用 

exec08_10_make_ba11 () : 


vo1d exec08_12 (TCB* thisTCB) 
{ 
EX08_12_STRUCT* work = (EX08_12_STRUCT* ) thisTCB->Work: 


// キ ー 入 力 に よる 移動 
ifF( g TnpuBuff & KEY_UP ) work->MySh1p.Y -= MOVE_SPEED: 
1f( g_TnpuEBuff & KEY DOWN  ) work->MySh1ip.Y += MOVE_SPEED: 


3T 
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if( g_TnputBuff & KEY _RTGHT ) work->MySh1p.X += MOVE_SPEED: 
1f( g_TnputBuff & KEY LEFT ) work->MyShip.X -= MOVE SPEED: 


// Z キ ー で 吹き 飛ば し 処理 
if( g_DownTnputBuff g KEY _Z ) 
{// 当 た り 判 定 を チェ ッ ク し 吹き 飛ば す 処 理 
EX08_12_hit_check( work->MyShip.X, work->MyShip.Y ): 
} 
// 表 示 


SpriteDraw (gwork->MyShip, 0 ) : 





lB 
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(対戦 格闘) 


対戦 時 に お ける 情報 の や り 取り 


対戦 格闘 ゲー ム 等 の 2 人 同時 プレ イ に お ける 当たり 判定 を 考え て 見 まし ょ う 。 

通常 、 こ うい っ た 2 人 同時 プレ イ な どの 処理 を 行なう 場合 、2 つ の タス ク ( 処 理 ) を 作成 し 、 お 互 
い に 情 報 を や り と り ( 通 信 ) し な が ら 処理 を 行い ます 。 

そこ で ここ で は 、 まず 基本 と な る 、 相互 の 当たり 判定 処理 を 行なっ て み ま す 。 





ー13 一 1 タス ク が お 互い に や り 取 りす る イメ ー ジ 図 


表示 座標 表示 座標 


当たり 判定 位置 当たり 判定 位置 





同時 プレ イ の 場合 で 当たり 判定 を 行なう 場合 な ど は 
必要 な 情報 を お 互い に や り 取り する 


相互 の タス ク の 作成 


解説 の 前 に 、 こ の 処理 は 、[7 一 4] 複数 同時 プレ イ の 処理 を 基本 に し て いま す 。 読ま れ て な い 方 
は 、 ま ず は そちら を 参照 し て くだ さい 。 
で は 早速 プロ グラ ム を 見 て いき ます 。 


まず は 初期 化 処 理 で す 。 は じ め に 画像 デー タ を 読み 込み ます 。 これ は 1P 側 の プレ イヤ ー と 2P 
側 の プレ イヤ ー の デー タ で 、 反転 を 行なっ て いる 以外 は 同じ 画像 デー タ で す 。 

その 後 、2 つの タス ク ( プ レイ ヤー 処理 用 の タス ク ) を 作成 し て いま す 。 

処理 関数 は 同じ 関数 で 、 唯一 、 登録 する プレ イヤ ー ID、 PID が 違い ます 。 

この プレ イヤ ーID で 1P 側 の プレ イヤ ー と 2P 側 の プレ イヤ ー を 区 別 し ます 。 

作成 後 、 通信 処理 の 為 、 お 互い の タス ク へ の ポイ ンタ を それ ぞ れ の タス クワ ー ク に 格納 し 、 初期 
化 処理 は 終了 し ます 。 








Chapter8 当たり 判定 
Chapter8 ーー 


戸 


と て 


相手 と の 当たり 判定 


次 に メイ ン の 処理 関数 exec08_13_human n を 解説 し ます 。 

まず は じ め に 、 相手 側 プ レイ ヤー の ワー ク を 扱い や すい よう 、 enemy_work に 代入 し ます 。 

そし て 、 1 フレ ー ム 前 の 座標 を 保存 し て 、 キー 入力 処理 を 行ない ます 。 この 時 行なう 座標 の 保存 
は 、 移動 処 理 が 行え な か っ た 時 に 、 座標 を 戻す 為 で す 。 

その 後 、 相手 と 自分 と の 当たり 判定 を 行ない ます 。 




















当たり 判定 は 2 つの 関数 か ら 出 来 て お り 、 1 つ は XY 座標 と 知 形 領域 デー タ か ら 、 実際 の 画面 
の 当たり 判定 知 形 領域 を 計算 する 関数 、 も う 1 つ は 2 つの 逢 形 領域 の 当たり を 比較 する 関数 で す 。 


まず 、 先 の 関数 、EX08_13_pos_add_rect を 用 い 、 自 分 と 相手 の 当たり 判定 座標 を 取得 し 
ます 。 

この 時 お 互い の 座標 と 、 ベー ス に な る 領域 が 必要 に な り ま す の で 、 当たり 判定 の 領域 デー タ と 
し て human_hit_rect を 引数 に 渡し て や り ま す . 

取得 後 、 当 た り 判 定 用 の 関数 、EX08_13_hit_rect を 用 い 、 お 互い の 当たり 判定 を 比較 し ます 


比較 後 、 も し 接触 し て いた ら 、 相手 に ぶつ か っ て いる と みな せま す の で 、 先 に 保存 し て お いた 座 
標 を 用 いて 、 移動 を キャ ン セ ル し ます 。 





あと は 表示 を 行ない 、 処理 は 終了 で す 。 


四 ド 3 試 消 一 13 一 1 キャ ラク ター 同士 の 当たり 判定 
typedef sruct{ 





SPRTTE Human : 
1n PTD: 
DGGB さ EnemyPlayerTaSk: 


} EX08_13_STRUCT: 


#defFine MOVE_SPEED 4.0 
#Qefine PLAYER_ 1 0 
#Qdefine PLAYER_2 1 


#defFine HUMAN_WTDTH 64 
#deFine HUMAN HETGHT 96 
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Vo1d EX08_13 pos_add_rect ( RECT* ans_rect, RECT* add_rect, fF1oat x, Float y 
) 
{ / / 知 形 領域 に 座標 を 加算 





anS_rec キ ->EOD 円 + Y: 
amnS_rec->Dotom = + Yi: 
anS_rect->]ef = add_reoc キ 上 ->] ef + 
anS_rec->riqht = add_rect->right + x: 


1nt EX08_13_ hit reoct ( RECT* hi rectA, RECT* hit recEB 

















{//2 つ の 知 形 の 接触 判定 
/ / 対 象 枠 全 て が 対 と な る 乱 形 の 範囲 内 に あれ ば 当たっ て いる 
1f ( hit recA->tODp < hit rectB->Dbotom &g 
hit_rectA->Dbot て om > gg 
hit_rectA->1] ef && 
hit_rectA->r1ghE ) 
{// ヒ ッ ト ! 
return( rue ): 
} 
// ヒ ッ ト し て いな い bo 


return( fa]se ): 


uns1gned char EX08_13_player_input ( in PlayerTD 


{ unsigned char 1nput_key: 


/ / 入 力 値 を プレ イヤ ー に よっ て 変更 する 
Sw1tch( PlayerTD 
{// キ ー ボ ー ド を プレ イヤ ー 1、 ジョ イス ティ ッ ク を プレ イヤ ー2 と する 
case PLAYER 1: input_key = qg_KeyTnputBuffF: break: 
Case PLAYER 2: input_key = q_JoystickBuff: break: 
) 


return 1nput_key: 


void exec08_13_human (TCB* thisTCB ) 


{ 
EX08_13_STRUCT* work = (EX08_13 STRUCT* ) thisTCB->Work: 
/ / 相 手 側 の プレ イヤ ー の タス ク 
EX08_13_STRUCT* enemy_work = (EX08_13_STRUCT* ) work->EnemyPlayerTaskK- 


II 
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>Work: 
// 1 フレ ー ム 前 の 座標 
F]oat o1qd_poSX: 
Fl]oat o1d_posY: 
unsigned char 1nput_buff: 
RECT anim_rect = {0,.0,64,128,}: 
RECT human_hit _ rect = {0,0,64,128,}: 
RECT my_hit_rec: 
RECT enemy_h1t_ rec: 


// 1 フレ ー ム 前 の 座標 を 保持 
Oo1d_DoSX = Work->Human .X: 


Oo1d_DoSY = work->Human.Y: 


// プ レイ ヤー キャ ラ の 表示 


WOrk->Human . SrcRec = &anim_rec: 


// プ レイ ヤー rD に よる 入力 
1nput_buffF = EX08_13_pl1ayer_1nput ( work->PTD ): 


// キ ー 入 力 に よる 移動 
1f( input_buff & KEY_RTGHT ) work->Human.X += MOVE_SPEED: 
1f( input_buff & KEY_LEFT  ) work->Human .X -= MOVE_SPEED: 


/ / 自 キャ ラ の 当たり 判定 を 取得 
EX08_13_pos_add_rec ( 
gmy_hit_rect, &human_hit rec, 


WOrK->Human .X, WOrK->Human .Y) : 


/ / 相 手 キ ャ ラ 自 の 当たり 判定 を 取得 
EX08_13_pos_add_rec ( 
genemy_hit_reot, &human_hit rec , 


enemy_wOorkK->Human .X, enemy_worK->Human .Y) : 


/ / 当 た り 判 定 を チェ ッ ク 
if( EX08_13_hit_rect( &my_hit_rect, genemy_hit _rect ) ) 
{// も し 接 表 し て いた ら 

// 移動 で き な い の て 座標 を 戻す 


WOrKk->Human .X = O1]qd_DOSX: 


woOrk->Human.Y = o1qd DoSY: 


lM 
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/ / 自 キ ャ ラ の 描画 


SpriteDraw ( &work->Human , work->PTD) : 


Vo1d init08_13 (TCB* thisTCB) 

( 
TCB* human_tcb[2] : 
EX08_13_STRUCT* human_work[2] : 
1nt 1oop: 
Fl1oat p]ayer_pos [] [2] = 

{// プ レイ ヤー の 初期 座標 


{SCREEN_WTDTH / 4.0 * 1.0,SCREEN_HETGHT / 2.0,}), //PLAYER1 
{SCREEN_WTDTH / 4.0 * 3.0,SCREEN_HETGHT / 2.0,}, //PLAYER2 
} : 

/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 


D3DXCreateTextureFromF1le( g_pD3Ddevice, 

. 壮 . .\\ ま data\ ぎ \human_anim.png",&g_pTex[0] ): 
D3DXCreateTextureFromF1le( g_pD3Ddevice 

・ 壮 半 。 . まま data\\human_an1m r.png",&g_pTex[1] ): 


// プ レイ ヤー を 2 体 作成 する 


For( 1oop = 0:1oop < 2: 1oop++ 

{ 
human_tcb[1oop] = TaskMake( exec08_13_human, Ox2000 ): 
human_work[1oop] = (EX08_13_STRUCT* ) human_tcb [1oop] ->Work: 


// プ レイ ヤー に より 初期 表示 座標 を 変え る 

human_work [1oop] ->Human.X = player_pos [1oop] [0] : 
human_work [ 1oop] ->Human.Y = pl]ayer_pos [1oop] [1] : 
// プ レイ ヤー TD を 登録 


human_Work [1oop] ->PTD = 1]oop: 





// お 互い の タス クワ ー ク を 保持 し て お く 
human_work[PLAYER_1] ->EnemyPlayerTask 
= human_ tcb[PLAYER_2]: 


human_work[PLAYER 2] ->EnemyPlayerTask 
= human_tcb[PLAYER_1]: 


3 
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apter 定 


void exec08_13(TCB* thisTCB) 
{ 
/ / 複数 同時 処理 の た ゆめ 、 サン プル で は メイ ン 処 理 は 何 も し な い 
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の 『 ミ ano 





前 項 に 続い て 対戦 格闘 時 の 当たり 判定 、 今度 は 攻撃 時 の 当たり 判定 に つい て 考え て み ま す 。 

基本 と な る 考え 方 自体 は 、 キャ ラク ター 同士 の 当たり 判定 と 変わ ら ず 、 お 互い の 情報 を 取得 し あ 
い 、 判定 を 行ない ます 。 

し か し ここ に は 、「 攻 撃 時 」 (攻撃 処理 ) と いう 特別 な タイ ミン グ と 、「 攻 撃 ア ニメーション 」 と いう 要 
素 が か か わっ て きま す 。 

これ は 単体 の 処理 と し て も な か な か 面倒 な 処理 で す 。 

そこ で ここ で は 、 キー 入力 と 、 こう いっ た 入力 後 の 処理 の 切り 分 け に つい て 解説 を し ます 。 


入力 処理 と アニ メー ショ ン 


解説 の 前 に 、 こ の 処理 は 、[8 一 13] キ ャ ラク ター 同士 の 当たり 判定 を 処理 の 基本 と し て いま す 。 
初期 化 等 は 同じ 処理 で す の で 、 そちら を 参照 し て くだ さい 。 


初期 化 後 、 作成 され た タス ク の メイ ン 処 理 で は キャ ラク ター 同士 の 当たり 判定 と 同様 、 キ ー 入 力 
と 移動 を 行ない ます 。 

この 時 、 同時 に 攻撃 の キー 入力 判定 も 行なっ て いま す 。 通常 で す と ここ で 、 アニ メー ショ ン 処 理 
を 行なう の で す が 、 ここ で は 処理 を 行わ ず 、 TaskChange で 処理 を 切り 替え て いま す 。 


この よう な 事 を する の は 、 先 に 説明 し た と お り 、 入力 処理 と 入力 に あわ せ た 各 種 処 理 (アニ メー 
ショ ン 等 ) の 切り 分 け を 行う 為 で す 。 

特に 、 サ ンプ ル で は 攻撃 の 種類 は 1 種類 で す が 、 実際 の 処理 し な る と キッ ク や ジャ ンプ ブ 、 場合 に 
よっ て は 必殺 技 な どの 特殊 な 技 も ここ で 処理 を 行なう こと に な り ま す 。 


この よう に 大 量 の 処理 が 重なる 可能 性 が ある 所 で は 、 プロ グラ ム が 非常 に や や こし く な リ や すい 
為 、 入 力 側 の 処理 か ら 見 て も 、 こう いっ た 処理 の 切り 分 け を 行なう べき で し ょ う 。 

ここ で は 、 一旦 他 の タス ク 処 理 関数 に 処理 を 移し 、 処理 先 で 処理 が 終了 し た 後に 戻っ て くる よ 
うに し て いま す 。 

こう する 事 で 、 入力 処理 と 他 の 処理 を 完全 に 分 離 で き 、 各 処 理 (ここ で は 攻撃 処理 と 攻撃 アニ 
メー ショ ン ) は 処理 その も の に 専念 で きま す 。 


US 
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ー14 一 1 キー 入力 と 各 処理 を 分 離し て 処理 する 図 






















アニ メー ショ ン 


バンチ 処理 ジャ ンプ 処理 
ジャ ンプ 
バン チ 当 た り 判定 ジャ ンプ 
処理 アニ メー ショ ン 
パン チ ジャ ンプ 中 処理 








処理 終了 








各 処 理 は タス ク の た め 処 理 が 終了 する まで 各 処理 に 専念 で きる 





処理 終了 
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ここ で は 、 実際 の 攻撃 時 の アニ メー ショ ン と 攻撃 処理 に つい て 解説 し て いき ます 。 
早速 プロ グラ ム を 見 て いき まし ょ う 。 処理 関数 は exec08_15_ human_attack で す 。 


まず は アニ メー ショ ン の 再生 で す \。 

再生 され る コマ は 変数 AnimFrame か ら 決 定 さ れ 、 再生 速度 は 定数 ATTACK_SPEED で 決ま 
り ま す 。 

この 時 フレ ー ム 数 を チェ ッ ク し て お き 、 フレ ー ム が 最後 まで 到達 、 す な わ ち アニ メー ショ ン 再 生 が 
終了 し た ら 、 処理 を 元 の 移動 処理 exec08_15 human_move に 戻し ます 。 


次 に 攻撃 処理 で す が 、 こち ら の 方 も 、 アニ メー ショ ン の 再生 フレ ー ム 数 を 利用 し ます 。 

[7ー 1] キ ャ ラ の アニ メー ショ ン で も 説明 し まし た が 、 アニ メー ショ ン は 細か な 画像 が 集まっ て 出 
来 て いま す 。 

この 時 当然 で す が 、 パン チ 攻 撃 で あれ ば 、 パン チ の 画像 が 表示 され ます 。 

そこ で 画像 を チェ ッ ク し 、 当たり 判定 が 存在 する (また は し て 欲し い ) 画像 に 対し て の み 、 当たり 
判定 を 発生 させ て や り ま す 。 


サン プル で は パン チ の 画像 が 3 コマ 目 で す の で 3 コマ 目 の み 、 攻撃 判定 が 発生 し ます 。 

この 時 、 攻撃 当たり 判定 の 大 き さ は 、 human_attack_rect で 定義 S さ れ 、 大 き さ は 同じ で す が 、 
1P 側 と 2P 側 で 位置 が 違い ます 。 

これ は 対戦 時 互い に 向き 合っ て お り 、 攻撃 時 の 判定 位置 が お 互い に 違う 為 で す 。 

な お 、 攻撃 の 判定 自体 は 知 形 同士 の 当たり 判定 を 用 いて いま す 。 ここ で 使う 関数 は [8 一 13] で 
使用 し た も の と 同じ 物 で す 。 


判定 処理 後 、 相手 に 当たっ て いれ ば メッ セー ジ を 表示 し ます 。 
その 後 表示 処理 を 行い 処理 は 終了 で す 。 


※[7 一 1] キ ャ ラ の アニ メー ショ ン も 参照 し て くだ さい 
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#deFine MOVE_SPEED 4.0 
#deFine PLAYER 1 0 
#deFine PLAYER_2 1 
#define HUMAN_WTDTH 64 
#define HUMAN_HETGHT 96 
#defFine ATTACK SPEED 0.20 


#define ATTACK ANTM MAX 4.0 
#define ATTACK_ANTM PTN 2 


typedef struct{ 


SPRTTE Human : 

1n キ 上 PTD: 

中 GEB ま EnemyPlayerTask : 
F]1oat An1imFrame 


) EX08_15_STRUCT: 


vo1Qd exec08_15_human_move (TCB* ) : 


// プ レイ ヤー の 当たり 判定 領域 
static RECT EXO08_15_human_hit rect = {0,0,64,128,}): 


Void exec08_15 human_attack (TCB* thisTCB ) 
{ / / 攻撃 時 の 処理 

EX08_15_STRUCT* work = (EXO08_15_STRUCT* ) thisTCB->Work : 

/ / 対 戦 側 の プレ イヤ ー の タス ク 

EX08_15_STRUCT* enemy_work = (EX08_15_STRUCT* ) work->EnemyPlayerTask- 
>Work: 

RECT my_attack_reo: 

RECT enemy_hit_ rec: 

char str[128] : 


// 攻撃 範囲 の 座標 

RECT human_attack_rect 上 [] = 
{// 攻撃 判定 座標 
て 64。 3 。 96。。、 164。 ナ 。 PLAYER 1 
{-32, 32, 0, 164,}), //PLAYER_2 


本 1 
了 7 


RECT attack_anim_rec[] = 


MMH 
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{ 0。 0, 64,.128.)。 //1 コ マ 目 
{128, 0,192,128,}, //2 コ マ 目 
{192, 0,256,128,}, //3 コ で マ 目 (攻撃) 
{128, 0,192,128,}, //4 コ マ 目 


// プ レイ ヤー キャ ラ の アニ メー ショ ン 表 示 


work->Human . SrcRect = gattack_anim_rect [ (in ) work->An1mFrame] : 


wOrk->An1mFrame += ATTACK_SPEED: 

1f (work->An1imFrame >= ATTACK ANTM MAX) 

{ // 攻 撃 ア ニ メ が 終了 し た ら 処 理 切り 替え 
work->An1mFrame = 0: 
TaskChange (thisTCB, exec08_15_human_move) : 
/ / 自 キャ ラ の 描画 


SpriteDraw ( &workK->Human , WOFK->PTD) : 


if ( (int) work->AnimEFrame == ATTACK_ANTM PTN) 
{ / / 攻撃 の パタ ー ン な ら 攻 撃 判 定 を 行なう 
/ / 自 キ ャ ラ の 攻撃 判定 を 取得 


EX08_13_pos_add_rect ( 
gmy_attack_rec, 
ghuman_attack_rect [WorkK->PTD] , 


work->Human .X, work->Human .Y) : 


/ / 相手 キャ ラ 自 の 当たり 判定 を 取得 
EX08_13_pos_add_rec ( 
genemy_hit rect, &EX08_15_ human_hit_rec, 


enemy_Work->Human .X, enemy_Work->Human .Y ) : 


/ / 当 た り 判 定 を チェ ッ ク 
if( EX08_13_ hit _rect( smy_attack_rect, &enemy_h1it_rect ) ) 
{// も し 接 上 し て いた ら 

// 攻撃 命中 と みな し 、 文字 列表 示 

SprintF ( st て , "ATTACK HTT!! Pd" ,Work->PTD+] ): 


FontPrint( 128,128+16*work->PTD, St エ ) : 


MI 
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/ / 自 キャ ラ の 描画 


SpriteDraw ( &work->F 





man , WOrkK->PTD) : 





Yo1d exxec08_15_human_move (TCB* thisTCB) 


( 





EX08_15_STRUCT* work = 
/ / 対 戦 側 の プレ イヤ ー の タス ク 
EX08_15_STRUCT* enemy_work = (EX08_15_STRUCT* ) work->EnemyP] ayerTagsk- 


X08_15_STRUCT* ) thisTCB->Work: 


>Work : 


il 


// 1 フレ ー ム 前 の 座標 

Float o1qd_poSsX: 

Float o1d_posY: 

unsigned char input_bDuff : 

RECT anim_rect = {0,0,64,128,}: 
RECT my_hit reo 

RECT enemy_hit_rec: 


// 1 フレ ー ム 前 の 座標 を 保持 
o1d_posX = work->Human .X: 


o1qd_posY = work->Human .Y: 


// プ レイ ヤー キャ ラ の 表示 


WOrk->Human . SrcRect = &an1m_ rec 


// プ レイ ヤー エ D に よる 入力 
1nput_buff = EX08_13 player_input ( work->PTD ): 


/ / キ ー 入 力 に よる 移動 
1f( input_buff g& KEY_RTGHT ) work->Human.X += MOVE_SPEED: 
1f( inmput_bufFf g KEY LEFT  ) work->Human.X -= MOVE_SPEED: 


// キ ー 入 力 に よる 攻撃 

if( input_buffF & KEY _Z 

{/ / パ ンチ に よる 攻撃 
TaskChange (thisTCB, exec08_15_human_attack) : 
/ / 自 キャ ラ の 描画 


SpriEteDraw ( &work->Human , Work->PTD) : 





8-15 格闘 ゲー ム の 攻撃 
HEF - ビ HL ーーーーーーーーーー ーー 


euTrT: 


/ / 自 キャ ラ の 当たり 判定 を 取得 
EX08_13_pos_add_rec ( 
gmy_hit rect, &EX08_15 human_h1t _ rec , 


WOrkK->Human .X, Work->Human .Y ) : 


/ / 相 手 キャ ラ 自 の 当たり 判定 を 取得 
EX08_13 pos_add_rect ( 





genemy_hit_rect, &EX08_15_human_hit_rect , 


enemy_wOrk->Human .X, enemy_Wwork->Human.Y) : 


/ / 当 た り 判 定 を チェ ッ ク 
if( EX08_13_hit_rect( smy_hit_rect, genemy_hit_ rect ) ) 
{// も し 接 し て いた ら 
/ 移動 で き な い の で 座標 を 戻す 
WOrkK->Human .X = O1d_DOSX: 


Work->Human.Y = o1d_poSY: 


/ / 自 キ ャ ラ の 描画 


SpriteDraw ( &work->Human , Work->PTD) : 





li] 





da @ 昌 
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アイ テム 処理 = 間 


-1 | アイ テム 処理 の 基本 





昨今 の ゲー ム に お いて 、 も は や アイ テム の 存在 し な い ゲ ー ム を 探す 方 が 難し いで し ょ う 。 

パワ ー ア ッ プ を は じ め 、 スコ アア ッ プ の た め の ボ ー ナ ス や 自 機 の 増加 、 場合 に よっ て は イベ ント 
進行 まで アイ テム で 行なう 場合 も あり ます 。 

ここ で は リア ル タ イ ム 、 特に シュ ー テ ィング ゲー ム に よる アイ テム 処理 に つい て 考え て み ま し ょ う 。 


る すぐ に 効果 が 反映 され る アイ テム 
一 般 的 に 、 シ ュー ティ ング の アイ テム は 取得 後 、 す ぐに 効果 が 反映 され ます 。 
パワ ー ア ッ プ や スピ ー ド アッ プ 等 が そう で すし 、 スコ アア ッ プ 等 の ボー ナス アイ テム も そう で し ょ う 。 


この よう に アイ テム の 取得 後 、 即時 に 効果 が 反映 され る 様 な 処理 は 、 当たり 判定 と 、 ID に よる 
処理 の 分 岐 で 実現 する 事 が で きま す . 

すなわち 、 自 機 と アイ テム の 接触 判定 を 行ない 、 接触 し た アイ テム が 保持 し て いる ID に 応じ て 処 
理 を 行なっ て や る の で す 。 


それ で は 実際 の 処理 を 見 て いき ます 。 
プロ グラ ム は 、 方 向 キー で 自 機 を 左右 に 動か し 、Z キー で ラン ダム に 上 方 か ら 降 っ て くる ボー ル 
(アイ テム ) を 取得 する も の で す 。 


初期 化 後 、 ま ず メ イン の 処理 で は 、 キー 入力 と アイ テム の 生成 処理 を 行なっ て いま す 。 
アイ テム の 作成 は 変数 ltemFlag で 管理 され て お り 、 も し 画面 上 の アイ テム の 出現 数 等 、 作成 条 
件 を 変え る 時 は この 部 分 を 適宜 変更 する と 良い で し ょ う 。 


そし て アイ テム 作成 時 に は 、 アイ テム 管理 用 の 構造 体 EXO9 01_ITEM を 初期 化し ます 。 
座標 の 初期 化 後 、 アイテム の 種類 は ラン ダム で 決定 し て お り 、 種類 に よっ て アイ テム の 色 を 変更 
し て いま す 。 
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アイ テム の 取得 と 処理 


次 に 、 アイ テム の 取得 処理 で す 。 まず 接触 判定 で す が 、 これ は 当たり 判定 の 章 で 紹介 し た 、 知 形 
と 点 の 当たり 判定 を 使用 し て いま す 。 

し た が っ て その サン プル と 同様 に 、 判定 用 の 知 形 を 計算 し て 、 自 秋 と アイ テム の 接触 判定 を 行 
な っ て いま す 。 

も し 、 アイ テム と の 接触 が あれ ば 、 取得 し た と 判断 し アイ テム に 設定 し た ID を 用 いて 処理 を 行 な 
いま す 。 


サン プル で は パワ ー ア ッ プ 等 、 直接 の 処理 は 行なわ ず 、 メッ セー ジ の 変更 の み を 行なっ て いま す 。 
処理 の 終了 後 、 ltemFlag を クリ ア し て アイ テム の 処理 は 終了 し ます 。 


ー1 一 1 アイ テム 処理 の 基本 
#define TTEM 00 0 


#define TTEM 01 1 
#define TTEM 02 の 
#Qdefine TTEM 03 3 
4 
5 
4 





#define TTEM MAX 


#define TTEM SPEED 5.0 
#define MOVE_SPEED 4.0 
typedef struct{ 
SPRTTE Spr 巧 : 
in PD 
1oat AddX: 
1oat AdQY: 
1nt Time: 
DWORD Co1or: 
) EX09_01_TTEM: 
typedef struct{ 
SPRTTE MyShip: 
nt TtemF1ad: 


EX09_01_TTEM Ttem: 


char DispMess [64] : 
} EX09_01_STRUCT: 
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vo1d EX09_ 01 CustomDraw(SPRTTE* pspr, in bitmap_1d, DWORD co1or) 


{ 


D3DXVECTOR3 pos: 


DOS .XX = DSD エ ーッ XX: 


DOS .Y DSD エ ーッ >Y: 


poS.2 = 0: 


g_pSp->Draw( g_pTex[bitmap_1d] ,pSpr->SrcRect , NULL , &DoS , CO1Cr) : 


Void init09_01(TCB* thisTCB) 


〔 


EX09_01 STRUCT* work = (EX09_01 STRUCT* ) thisTCB->WOrK: 


/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 

D3DXCreateTextureFromF11e( q_pD3Ddevice, "..\\..\\Qata\ ぎ \0044 .png",&g_pTex[0] ): 
D3DXCreateTextureFromF1ile( g_pD3Ddevice, ". . ぎ \\..\\Qdata\\0055 .png",&g_pTex[1] ): 
/ / 自 機 座標 の 初期 化 

work->MyShip.X = SCREEN_WIDTH / 2: 


Work->MyShip.Y = SCREEN_HETGHT / 2: 


void exec09_01(TCB* thisTCB) 


( 


EX09_01_STRUCT* work = (EX09_01_STRUCT* ) th1i sTCB->WOrK: 
RECT hit _size rect = { 0, 0, 64, 64, }: 

RECT hit_reot: 

RECT font_pos = { 0, 0,640,480,}: 

DWORD item_co1or[ 


{// ア イ テ ム の 色 


Ri 


Oxff0000Fff, 
OxfEfO0fE007, 
OxfEfffE00007, 
OxfEFFfFffff, 


1f( g_TnputBuff & KEY _RTGHT ) work->MySh1D.X += MOVE_SPEED: 


1F( g_TnputBuff & KEY _ LEFT  ) work->MySh1Dp.X -= MOVE_SPEED: 





// Z キ ー で アイ テム を 作成 


if( g_DownTnputBuff & KEY _Z 


{ 


// 条 件 に よっ て アイ テム は 作成 し な い 


1fF( !work->TtemF]ag ) 
{ 


// これ 以上 アイ テム が 出現 し な いよ うに フラ グ を 建て る 


WOrkK->TEem . SDr . 双 
WOrkK->Tem . SDr .Y 
WOrk->Ttem . AddY 


// ア イ テ ム の 種類 を 決定 する 


work->TEem . TD 
work->Ttem .Co]1or 


WOork->TEemF]ag 


// ア イ テ ム 関連 の 処理 


1fF( work->TtemF]ag ) 


"HHF HE トー 
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ranQ ( ) も SCREEN_WTDTH : 


0: 
TTEM SPEED: 


ranQ ( ) も TTEM MAX: 


item_color[ work->Ttem.TD ] : 


上 ue: 


{// ア イ テ ム 出現 時 の み 処 理 
// ア イ テ ム 取得 時 の 当たり 判定 知 形 を 計算 
hit_reot .top = Work->MyShip.Y 
hit_reot .bottom = work->MyShip .Y 
hit_rect . 1eft = Work->MyShip.X + 
hit_rect.right = WOrk->MyShip.X + 


.// ア イ テ ム の 取得 チェ ッ ク 
1f( hit_rect.top < 
hit_rect .bottom 


V 


hit_reoct .1eft < 
hit_rect.right > 
{// ア イ テ ム 取得 時 の 処理 


Sw1tch (work-> エ em . 


Case TTEM 00: 


WOrkK-> エ em . Spr . 
WO エ K-> エ em . Spr . 
WOrK->Tem . SDr . 


WOrkK->T エ em . Spr . 


TD) 
{// ア イ テ ム の TD に 応じ て 処理 を 変え る (ここ で は メッ セー ジ の み ) 


+ hit _size_rect .oD: 


+ hit _size_reot . botom: 


hit_size_reot . ]eft: 


hit_size_reot .right: 


ls le 


&& 
&& 
&ge 


SprinFf ( work->DispMess , "スコ ア 加 算 " ) : 


break : 


case TTEM 01: 





KFE 


iT 





Chapter9 アイ テム 処理 に 


sprintFf ( work->DispMess , "パワ フー アップ") : 
break: 

case TTEM 02: 
sprintf ( work->DispMess , "スピ ー ド アッ プ ") : 
break: 

case TTEM 03: 


Sprintf ( work->DispMess," 1UP"): 
break: 

} 

/ / 取 得 後 ア イ テ ム 処 理 は 終了 


work->TtemFlag = fa]se: 
} 
// ア イ テ ム の 移動 処理 と 表示 
Work->TEem . SDrt .X += work->Ttem . AdQX : 
Work->TEem . Sprt .Y += work->TEem . AdQY: 
/ / 画 面 外 へ の 移動 で アイ テム を 消去 
1f( work->Ttem.Sprt.Y > SCREEN_HETGHT ) work->TEemFlag = false: 
/ / 指定 の アイ テム 色 で 描画 
EX09_01 CustomDraw ( &work->TEem . SDr, 1 , work->Ttem .CO1Or ) 


/ / 自 機 の 表示 
SpriteDraw ( &work->MyShip, 0 ) : 


// 取 得 し た アイ テム 効果 の 表示 
g_pFont->DrawText ( NULL, work->DispMess, -1, &Font_pos, DT_LEFT, 
OxEEEEEE 中 EE) 


} 





liH 
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アイ テム を 運ん で くる 


アイ テム が 出現 する 時 、 いき な り 画 面 に 出現 する の で は な く 、 特定 の キャ ラク ター が 運ん で 来る 
事 が あり ます 。 

こう いっ た 処理 は 、 通常 の アイ テム 出現 処理 より 手間 は か か り ま す が 、 単純 に 出現 させ る より 、 
見 た 目 に も ゲー ム 的 に も より 面白 く な り ま す 。 





ここ で は 、 こう いっ た 特定 の キャ ラ が アイ テム を 落と す 処 理 を 作成 し て み ま し ょ う 。 

基本 的 な 処理 概念 と し て は 、[9 一 1] と 同様 、 当たり 判定 と ID に よる アイ テム 管理 を 行ない ます 。 

た だ 、[9 一 1] で は 単体 の アイ テム 判定 で し た が 、 今回 は 複数 の キャ ラク ター が 出 て くる た め 、 タ 
スク を 使用 し て アイ テム の 作成 を 行なっ て いま す 。 


アイ テム を 運ぶ キャ ラ の 作成 


それ で は 実際 の プロ グラ ム を 解説 し て いき ます 。 サン プル は 画面 上 部 を 移動 する キャ ラ が 、 一 定 


時 間 ご と に ボー ル ( ア イ テ ム ) を 落と す も の で す 。 上 ドー 


る キャ ラ 作 成 
まず 初期 化 で アイ テム を 落と す キ ャ ラ の 作成 を 行ない ます 。 
これ は タス ク で 作成 され 、 処理 関数 EX09 02_ enemy_move で 処理 を 行ない ます 。 
処理 内 容 は 単純 で 、 画面 左 へ 移動 し な が ら 時 間 を 計測 し 、 一 定時 間 が 過ぎ た ら ア イ テ ム の 処理 
タス ク を 生成 し ます 。 


旬 落と す ア イ テ ム の 作成 
この 際 に 生成 する アイ テム は ラン ダム で 作成 し 、 キャ ラ か ら 落 下 し て る 様 に 見 せる た め 、 座標 を 
コピ ー し て いま す 。 


あと 、 マク ロ で 処理 優先 を 定義 し 、 アイ テム 処理 タス ク で ある 事 を 示す 様 に し て いま す 。 
な お 、 アイ テム の 処理 その も の は 落下 する だ け で す 。 画面 外 へ 移動 する 事 で 消え 、 特別 な 事 は 
し て いま せん 。 
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思 


アイ テム の 当たり 判定 処理 


次 に メイ ン 処 理 を 見 て いき ます 。 自 機 の 移動 処理 後 、 当たり 判定 を 行ない ます 。 

当たり 判定 を 行なう アイ テム は タス ク で 管理 され て いる た め 、 チェ ッ ク の た め に 専用 の 関数 
EX09_02 get_item を 作成 し て いま す 。 

処理 内 容 は 、 タス ク を 辿っ て アイ テム 処理 タス ク を 探し 出し 、 個々 の タス ク と 判定 を 行なう も の で す 。 


アイ テム 処理 タス ク に は 専用 の 処理 優先 番号 が 割り 振ら れ て いる た め 、 容易 に 判断 が 出来 ます 。 
判定 後 、 アイ テム と 接 衣 し て いる 場合 は 取得 し た も の と 判断 し 、 アイ テム 処理 タス ク を 消去 後 、 アイ 
テム の 種別 ID を 返し ます 。 


な お 、 こ の 関数 の 処理 は 第 8 章 の 当たり 判定 の 処理 を 応用 し た も の で 、 そちら で も 解説 し て いま す 。 
より 詳細 に 知り た い 方 は そちら も 参照 し て くだ さい 。 


そし て チェ ッ ク 関 数 の 終了 後 、 返っ て きた 値 に 応じ て 、 アイ テム 処理 を 行ない ます 。 

ここ は 、 関数 の 返り 値 を その まま 、 switch 文 に 渡し て 処理 し て いる の で 、 アイ テム ID を 保持 し て お 
く 場 合 は 注意 し て くだ さい 。 

以上 で 処理 は 終了 で す 。 


ー2 一 1 キャ ラ か ら ア イ テ ム を 出す 
#defFine NO_TITEM = 貼 
#define TTEM 00 0 
#define TTEM 01 1 
#define TTEM 02 2 
! 
4 





#define TTEM 03 
#QdefF1ne TTEM MAX 


#defFine TTEM SPEED 5.0 
#Qdefine MOVE_SPEED 4.0 
#define ENEMY_SPEED 8.0 
#define DROP_TTME 50 

#define ENEMY PRTORTTY 0Ox2000 
#define TTEM PRTORTTY 0x4000 


typedef struct{ 
SPRTTE MyShip: 


char DispMess [64] : 
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) EX09 02_STRUCT: 


typedef struct{ 
SPRTTE Spr: 
1n キ Timer : 


) EX09_02_ENEMY: 


Vo1d EX09_02_1item_move(TCB* hisTCB) 

{ 
EX09_01 TTEM* work (EX09_01 _TTEM* ) thisTCB->Work: 
DWORD item_co1or[ ] 

{// ア イ テ ム の 色 
OxfFE0000ff , 
OxEfE00fFf00, 
0xfffFfFO00007, 
0xEfEfFfffff , 


/ / 画 面 外 に 出 た ら 消去 
1f ( Work->Sprt .Y > SCREEN_HETGHT ) 
{// 終 了 処 理 
TaskKi11 (thisTCB) : 
return : 
) 
// ア イ テ ム の 色 を 決定 
Work->Color = em _co]or[ work->TD ] : 
// ア イ テ ム の 移動 処理 と 表示 
WOTkK->SDr .X += WOrkK->AdQX : 
WOTK->SDr .Y += WOrK->AdQY: 
EX09_01 CustomDraw ( &worK->Spr , 1 , work->Co1or ) : 


Yo1d EX09_02_enemy_move ( TCB* thisTCB ) 

{ 
EX09_02_ENEMY* work = (EX09_02_ENEMY* ) thiSTCB->WorKk: 
TGB* 1tem_tCD: 
EX09_01 TTEMX* item_work: 


1fF (work-> 呈 1me エ ++ >= DROP_TTME ) 
{ / / 一 定時 間 旬 に 、 ア イ テ ム を 落と す 


lf 








Chapter9 アイ テム 処理 = 間 


/ / 落 と す ア イ テ ム の 作成 

item_ tcb = TaskMake( EX09 02_item_move , TTEM PRTORTTY ): 
1tem_work = (EX09_01 _TTEM* ) item_Ecb->Work: 

/ / 出現 位置 は 、 現 在 の 座標 を コピ ー す る 

1tem_work->SDr . 双 = work->Spr . 多 : 

1tem_work->SDrt .Y = work->Spr .Y: : 

1Eem_work->AddY = TTEM SPEED: 

// ア イ テ ム の 種類 を ラン ダム に 決定 する 

1tem_work->TD = rand() も TTEM MAX: 


// ア イ テ ム を 落と す 時 間 を 初期 化 


work->Timer = 0: 


/ / 画 面 外 に 出 た ら 座標 を 戻す 
1f( work->Sprt .X > SCREEN_WTDTH ) work->Sprt.X = 0: 


// 移 動 処理 と 表示 
WOrK->SDr . 双 += ENEMY_SPEED: 
SpriteDraw ( &work->Spr, 2 ) : 


1nt EX09_02_get_item( RECT* HitRect ) 


TCB* check_Ecb: 
EX09_01_TTEM* iem_work: 


// タ スク を 全部 チェ ッ ク す る 

// タ スク の 先頭 アド レス を 取得 

cheok_tcb = GetTaskTop( ) : 

// タ スク ヘッ ド は 処理 せ ず 飛ば す 

check_tcDb = check tcD->Nex : 
// タ スク ヘッ ド に た どり 着い た ら 1 順 

whi]1e( check tcb->Prio != Ox0000) 
{ 


ifF( check cb->Prio == TTEM PRTORTTY ) 
{// タ スク が アイ テム で あれ ば 、 当 た り 判 定 を チェ ッ ク す る 
1tem_work = (EX09_01 _TTEM* ) check_tcb->Work : 


// 対 象 と 当たり 判定 の 乱 形 を 比較 
1fF ( HitRec->top < 1tem_work->Spr.Y &g 
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HiEReoct->bottom > item_work->SprE.Y gg 

H1EtRec キ ->] ef < item_work->Sprt.X &g 

Hi1tRect->right > item_work->Sprt.X ) 
{// ア イ テ ム に 接触 し た 時 の 処理 

// ア イ テ ム を 消去 し 、 ア イ テ ム TD を 返す 

TaskKi11( check cb ): 

return 1 て em_workK->TD: 


) 
J 


// 次 に チェ ッ ク す る タス ク 

check_Ecb = check_tCD->Nex : 
} 
return NO_TTEM: 


vo1d init09_02(TCB* thisTCB) 
{ 
EX09_02_STRUCT* work = (EX09_02_STRUCT* ) thisTCB->Work: 


/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 

D3DXCreateTextureFromFile( 9g_pD3Ddevice, "..\\. .\\Qdata\\0044 .png",sg_pTex[0] ): 
D3DXCreateTextureFromF1le( g_pD3Ddevioe, " ..\\. .\\data\\0055 .png" ,&g_pTex[1] ): 
D3DXCreateTextureFromF1]le( 9_pD3Ddev1ce, " . .\\. .\\Qdata\\b1ock1 .png",&g_pTex[2] ): 
/ / 自 機 座 標 の 初期 化 


work->MyShip.X = SCREEN_WIDTH / 2: 
work->MyShip.Y = SCREEN_HETGHT / 2: 

// ア イ テ ム を 落と す キ ャ ラ の 作成 

TaskMake ( EX09_02_enemy_move , ENEMY_PRTORTTY ): 


Vo1d exec09_02 (TCB* thisTCB) 
{ 
EX09_02_STRUCT* work = (EX09_02_STRUCT* ) thi SsTCB->WOrK: 
RECT hit _size_reoct = { 0, 0, 64, 64, }: 
RECT hi rec: 
RECT font_pos = { 0, 0,640,480,}: 


1f( q_TnputBuff & KEY_RTGHT ) work->MySh1p.X += MOVE_SPEED: 


ifF( g_TnputBuffF g& KEY_ LEFT  ) work->MyShip.X -= MOVE_SPEED: 


l1 
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// ア イ テ ム 関連 の 処理 


// ア イ テ ム 取得 時 の 当たり 判定 知 形 を 計算 


hit_rect .top 紀 work->MyShip.Y + hit size_rect .Eop: 
hit_reot .boEom = work->MyShip.Y + hit size reoct .bottom 
hit_rect .]eft = work->MyShip.X + hit size reo . ]ef: 
hit_rec.r1ght = WOrk->MyShip.X + hi size rect .r1gh: 


// ア イ テ ム の 取得 チェ ッ ク 
Switch( EX09_02_get_item(&ghit_rec) ) 
{/ / 取得 アイ テム の TD に 応じ て 処理 を 変え る 


case TTEM 00: sprintf( work->DispMess , "スコ ア 加 算 " ) : break: 
case TTEM 01: sprintf( work->DispMess , "パワ ー ア ッ プ " ) : break: 
case TTEM 02: sprintf( work->DispMess , "スピ ー ド アッ プ " ) , break: 
case TTEM 03: sprintf ( work->DispMess, "| UP") : break: 

// ア イ テ ム の 取得 は 無し 


defau]t: break: 


/ / 自 機 の 表示 
ME SpriteDraw ( &work->MyShip, 0 ) : 


// 取 得 し た アイ テム 効果 の 表示 
9_PpFont->DrawText( NULL, work->DispMess, -1, &gfFont_pos, DT_LEFT, 
0xcEFEEFfFf チ ff) 


} 
J 





TI 
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何 も 見 えな い 所 に ショ ッ ト を 当て て 、 アイ テム を 出現 させ る 、 いわ ゆる 「 隠 し アイ テム 」 で す が 、 実 
は この 処理 は 非常 に 簡単 で す 。 

通常 の 移動 や 敵 の 処理 と 同じ よう に 処理 を 行ない 、 ショ ッ ト と の 接触 判定 を 行なっ て 、 アイ テム 
を 出現 する よう に する だ け で す 。 

も ちろ ん この 際 に は 表示 は 行なわ ず 、 当たり 判定 と アイ テム 出現 の 処理 の み を 行ない ます 。 


る アイ テム 出現 処理 の 応用 
アイ テム 出現 の 際 の 処理 は 、 現在 まで に 解説 し た アイ テム 処理 と ほぼ 同じ な た め 割 愛し ます が 、 
この 処理 概念 自体 は 様々 に 利用 で きま す 。 


例え ば 、 背景 と 一 緒 に 動く 様 に すれ ば *、 背景 の 一 部 か ら ア イ テ ム が 出現 する 様 に 見 えま すし 、 
耐久 力 を 保持 する よう に すれ ば 、 何 発 も ショ ッ ト を 打ち 込ま な いと 出現 し な いよ うに うに する 事 が 出 


来る で し ょ う 。 
一 ] 


た だ し 、 隠し と は いえ アイ テム で す の で 、 あま り 特 殊 な 事 を する と プレ イヤ ー が 出現 を させ る 事 が 
難し く な り ま す 。 

出現 し な い ( 出 来 な い ) アイ テム は バラ ンス か らい っ て も 、 あま り 良 い 事 と は いえ ませ ん の で 作成 
の 際 は 気 を つけ る べき で し ょ う 。 


居 葉 光 3 一 1 隠し アイ テム の 処理 は 、 通 常 の 移動 や 処理 と し て 扱う イメ ー ジ 図 


隠し アイ テム は 表示 の 処理 を 行わ な い だ け で 、 処 理 自体 は 、 通 常 処理 と し て 扱う 


※ [6 一 4] スク ロー ル に 合わ せ て キャ ラ を 動か す 参 照 


li 
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る アイ テム の 種類 が 及ぼ す 影 

ここ で は 、 少し プロ グラ ム か ら 離 れ て アイ テム の 種類 に つい て 考え て み ま す 。 

アイ テム と いう も の は 大 きく 分 け て 2 種類 に 分 けら れ ま す 。 

1 つ は プレ イヤ ー に と っ て 有利 な 効果 の ある アイ テム で す 。 スコ アア ッ プ や パワ ー ア ッ プ が これ に 
該当 し ます 。 


そし て も う 1 つ は 、 プレ イヤ ー に と っ て 不利 に な る アイ テム 、 いわ ゆる マイ ナス アイ テム で す 。 実は 
こち ら の 方 が ある 意味 で と て も 重要 で す 。 

な ぜ な ら 、 プレ イヤ ー に と っ て は 、 こ ちら の 方 が 「 ス トレ ス 」 が 高く 、 ゲ ー ム バラ ンス 上 、 と て も 危険 
な 要素 を は らん で いる か ら で す 。 


マイ ナス 要素 は 目立つ 
も う 少 し 平たく 言う と 、 プ レイ ヤー は 「 ゲ ー ム の 進行 を 有利 に する 展開 は 当然 」 と 無意識 に 考え 
て お り 、 マイ ナス の 要素 は それ だ け で 、 プラ ス の 要素 より 目立っ て し まう の で す 。 


例え ば 、 フル パワ ー ア ッ プ を 行なう アイ テム が あり 、 それ に 対 に な る アイ テム と し て 、 一 切 の パワ ー 
アッ プ を 無く す ア イ テ ム を 作成 し た と し ます 。 

も ちろ ん 理屈 の 上 で は 双方 が 同じ 数 だ け 出 て くれ ば 、 バラ ンス は 取れ て いる 事 に な り ま す . 

で す が 、 実際 に こう いっ た 要素 を 組み 込む と 、 マイ ナス 要素 だ けが 目立っ て し まい 、「 と ん で も な 
い ア イ テ ム が 出現 する 厳し い ゲ ー ム だ 」 と 思わ れ て し まう で し ょ う 。 


結局 最後 は バラ ンス が 大 事 
た だ し 、 これ は あく まで 極端 な 例 で す 。 ある 程度 や りこ ん だ プレ イヤ ー に と っ て は 、 こう いっ た マイ 
ナス アイ テム は 、 逆 に ゲー ム 上 と て も よい 刺激 と な り 、 一 定 の 緊張 感 を 与え て くれ ます 。 


上 手 く バラ ンス を 取っ て 入れ る 事 が 肝要 で す 。 
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アイ テム の 出現 率 と バラ ンス 


ゲー ム バ ラン ス の 話 の つい で と いう 訳 で は あり ませ ん が 、 アイ テム の 出現 に つい て も 触れ て お き 
ます 。 


アイ テム の 出現 は 、 ゲー ム バ ラン ス に も 強い 影響 を 与え ます 。 

例え ば 体力 制 の アク ショ ン ゲ ー ム で 、 敵 を 倒す た びに 、 体力 全 回 復 の アイ テム が 出 て きた ら どう 
で し ょ うか ? 

多分 、 プ レイ ヤー に と っ て は と て も 易 し す ぎ て すぐ に 飽き て し ます で し ょ う 。 

ここ まで 極端 で な く て も 、 アイ テム の 数 が と て も 少な く て 、 いわ ゆる 「 難 所 」 を 越え られ な か っ た り 、 
ボス を 倒し た 直後 に 無敵 に な る アイ テム が 出る 等 、 バ ラン ス 的 に 考え させ られ る アイ テム 出現 の 例 
は 枚挙 に 暇 が あり ませ ん 。 


る アイ テム 出現 位置 の 固定 

そこ で 、 こう いっ た 難易 度 の バラ ンス を 取る た め 、 アク ショ ン ゲ ー ム 等 で は 出現 する アイ テム の 数 
や 位置 は 、 ある 程度 固定 され る 事 が 多い よう で す 。 

た だ し 、 単純 に スク ロー ル 位 置 や 、 時 間 な ど で 出 現し て し まう と 、 展開 の 予想 が 出来 や すい た め 、 
ゲー ム 性 が 下がる 事 が あり ます 。 


PEDUHHI 
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これ は 考え 方 に よっ て は 、 攻略 を 立て や すく し て いる と も いえ る の で 一 概 に 下がっ て る と は 言え な 
い の で す が 、 プレ イヤ ー に 取っ て どの 状態 が 一 番 面 白い か ? を 常に 考え て 配置 を 行なう 必要 が 
あり ます 。 
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時 間 で 効果 を 発揮 する アイ テム 


一 定時 間 効 果 を 発揮 する アイ テム に つい て 考え て み ま す 。 
一 定時 間 の 強力 な パワ ー ア ッ プ や ーー 定時 間 の 無敵 等 、 ゲ ー ム で は 時 間 限 定 で 効果 を 発揮 する 
アイ テム が 多々 あり ます 。 





また 、 時 間 以 外 で も 、 例え ば 耐久 力 が 低い 時 だ け 効 果 を 発揮 する アイ テム 等 、 特殊 な 条件 や 期 
間 の み 効 果 を 発揮 する アイ テム も あり ます 。 

こう いっ た 時 間 や 特定 条件 で の み 持 続 する アイ テム は 、 1 つや 2 つ 程 度 で し た ら 良 い の で す が 、 
数 が 増え る と 管理 が 大 変 に な り ま す 。 


そこ で 通常 この よう な アイ テム 処理 は タス ク な どの 並列 動作 を 用 いて 管理 し ます 。 
並列 動作 を 用 いて 管理 を 行なえ ば 、 時 間 だ け で は な く 様 々 な 条件 で の アイ テム 処理 が 可能 に 4 
り ま す 。 


- 月 即時 処理 の アイ テム と 並列 処理 の アイ テム 

それ で は 実際 の プロ グラ ム を 解説 し ます 。 サン プル は 、 アイ テム を 取得 し た 有 瞬間 一 定時 間 メ ッ セ ー 
ジ を 表示 する 物 で す 。 

な お 、 こ の プロ グラ ム は アイ テム の 作成 部 分 を 含め た 処理 の 大 部 分 に [9 一 2] の 処理 プロ グラ 
ム を 用 いて 再 利用 し て いま す 。 

ここ で は 、 メイ ン の 解説 の み を 行ない ます の で 、 作成 部 分 等 の 詳細 は そちら を 参照 し て くだ さい 。 


処理 の 解説 

で は メイ ン 処 理 部 分 の 解説 で す 。 自 機 の 移動 後 、 当たり 判定 を 行なう 部 分 まで は 、[9 一 2] と 同 
じ で す 。 

その 後 判定 を チェ ッ ク し 、 取得 し た アイ テム に 合わ せ て 並列 処理 を 作成 し ます 。 

も ちろ ん この 時 、 特殊 な 条件 を 要 し な い ア イ テ ム で あれ ば 即時 アイ テム 処理 を 行なっ て 問題 あり 
ませ ん 。 

ここ で は 、 アイ テム の ID 1 と 2 の み 並 列 処理 (タス ク ) の 作成 を 行なっ て いま す 。 

タス ク は ID に あわ せ て 、 処理 関数 EX09 06_item_effect01 と EX09_06_ item effect02 を 割 
り 当 て られ ます 。 
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人 プロ グラ ム の 内 容 

実際 の 処理 内 容 で す が 、 両 方 の タス ク 処 理 関数 と も 、 一 定時 間 、 処 理 メ ッ セ ー ジ を 表示 す 
る だ け の も の で す 。 

も ちろ ん 実際 は 表示 だ け で な く 、 処 理 を 行なう 必要 が あり ます の で 、 内 容 に 合わ せ て 適宜 
処理 関数 の 中 身 を 変更 する と 良い で し ょ う 。 


還 請 議 湖 6 一 1 アイ テム 処理 : 一 定時 間 効果 を 発揮 
#defFine NO_TTEM -1 


#define TTEM 00 0 
#defFine TTEM 01 

#define TTEM 02 2 
#define TTEM 03 
#deFine 1TTEM MAX 4 





の) 


#define MOVE_SPEED 4.0 
#define ENEMY_PRTORTTY 0x2000 
#Qefine EFFECT_PRTORTTY 0x3000 
#define EFFECT_TTME 30 


typedef sruct{ 
SPRTTE MyShip: 


PEDULHHI 
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Char DispMess [ 64] : 
] EX09_06_8TRUCT: 


Vo1d EX09_06_item_effect01 ( TCB* hisTCB ) 


{ 
RECT font_pos = { 0, 32,640,480,}: 


/ / 一 定時 間 効 果 を 発揮 し た 後 消去 
tfF( thisTCB->Work[ 0]++ >= EFFECT TITME ) TaskKi11 (thisTCB) : 


g_pFont->DrawText( NULL, "パワ ー ア ッ プ 中 !!", -1, gEont_pos, DT_LEET, 
0xEfFfFfFFfff ) : 
} 


void EX09_06_item_effect02 ( TCB* thisTCB ) 
{ 


RECT font_pos = { 0, 32,640,480,}: 
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// 一 定時 間 効 果 を 発揮 し た 後 消去 
if( thisTCB->Work[0]++ >= EFFECT_TTME ) TaskKi11 (thisTCB) : 





g_pFont->DrawText ( NULL, "スピ ー ド アッ プ 中 !!"。 -1, gEont_pos, DT_LEFT, 


OxfFFFfFfFfff) : 


} 


void init09_06( TCB* thisTCB 


{ 


EX09_06_STRUCT* work = (EX09_06_STRUCT* ) thisTCB->Work: 


/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 

D3DXCreateTextureFromFile( g_pD3Ddevice, ".. ま \..\\data\\0044 .png", gg_pTex[0] ): 
D3DXCreateTextureFromFile( q_pD3Ddevice, "..\\. .\\data\\0055 .png", gg_pTex[1] ): 
D3DXCreateTextureFromFile( qg_pD3Ddevice, "..\\..\\data\\b1ock1 .png", gg_pTex[2] ): 
/ / 自 機 座標 の 初期 化 

work->MyShip.X = SCREEN_WIDTH / 2: 

work->MyShip.Y = SCREEN_HETGHT / 2: 

// ア イ テ ム を 落と す キ ャ ラ の 作成 


TaskMake( EX09_02_enemy_move , ENEMY_PRTORTTY ): 


void exec09_06( TCB* thisTCB 
( 


EX09_06_STRUCT* work = (EX09_06_STRUCT* ) thisTCB->Work: 
RECT hit_ size rec = { 0, 0, 64, 64, }: 

RECT hit_reo: 

RECT font_pos = { 0, 32,640,480,}: 


1fF( qg _TnputBufFfF & KEY_RTGHT ) work->MyShip.X += MOVE_SPEED: 


1f( g_TnputBufFf & KEY_ LEFT  ) work->MySh1Dp.X -= MOVE_SPEED: 


// ア イ テ ム 関連 の 処理 


// ア イ テ ム 取得 時 の 当たり 判定 短 形 を 計算 


hit_rect . て op work->MyShip.Y + hit size_rect .oDp: 
hit_reo .bottom = work->MyShip.Y + hi _size_reot . botom: 
hit_rec .]eft WOrkK->MyShip.X + hi size_reo . ]ef: 
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hit_rect.right = WOrK->MySh1p.X + hi Size_rect . エ right : 
// ア イ テ ム の 取得 チェ ッ ク 
Switch ( EX09_02_get_item(&ghit_rec) ) 
{ / / 時 間 限 定 の 処理 は タス ク を 作成 し て 対応 
case TTEM 00: sprintf ( work->DispMess , "スコ ア 加 算 " ) : break: 


Case TTEM 01: 
// ア イ テ ム 効果 用 の タス ク を 作成 
Sprintf ( work->DispMess, "" ) : 
TaskMake( EX09_06_item_efFfect01 , EFFECT _PRTORTTY ) : 
break: 
Case TTEM 02: 
// ア イ テ ム 効果 用 の タス ク を 作成 
SprintFf ( work->DispMess,"" ) : 


TaskMake( EX09_06_item_effect02, EFFECT_PRTORTTY) : 


break: 
case TTEM 03: sprintf ( work->DispMess, " 1 UP") : break: 
// ア イ テ ム の 取得 は 無し 


defau]t: break: 


/ / 自 機 の 表示 


SpriteDraw ( &work->MyShip, 0 ) : 


// 取 得 し た アイ テム 効果 の 表示 
9g_pFont->DrawText( NULL, work->DispMess, -1, &gfFont_pos, DT_LEFT, OxfEFFFFfFff) : 





dl 
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あ : 所 持 ア イ テ ム 


ゲー ム に よっ て は 、 アイ テム の 取得 直 後に 効果 を 発揮 する の で は な く 、 一 時 的 に アイ テム を 保持 し 
て お き ゲ ー ム の 状況 に 応じ て 使用 する いわ ゆる 「 所 持 ア イ テ ム 」 が あり ます 。 
こう いっ た アイ テム は 、 操作 性 の 向上 だ け で な く 、 ゲー ム 性 を 高め る 上 で も 非常 に 有効 な 手法 で す 。 


ここ で は 、 こ の 所 持 ア イ テ ム の 処理 を 作成 し て み ま し ょ う 。 

処理 概念 で す が 、 実は 通常 の アク ショ ン に お ける アイ テム 処理 と 殆ど 変わ り は あり ませ ん 。 

た だ 、 アイ テム の 保持 を 行なう た め に バッ ファ を 設け 、 所 持 し て いる アイ テム を 管理 する 処理 が 必要 
と な り ま す 。 


< アイ テム の 取得 、 保 符 
それ で は プロ グラ ム を 見 て いき まし ょ う 。 サン プル は 、 取得 し た アイ テム を 保持 し て お き 、Z キー で 
使用 する も の で す 。 
ea 上 な お この プロ グラ ム は 前 項 と 同様 に 、 処理 の 大 半 を [9 一 2] の 処理 プロ グラ ム を 用 いて 再 利 用 
し て いま す 。 
メイ ン の 解説 の み を 行ない ます の で 、 その 他 の 部 分 は そちら を 参照 し て くだ さい 。 


で は メイ ン の 解説 で す 。 は じ め に 自 機 を 移動 し 、 当たり 判定 の チェ ッ ク を 行ない ます 
チェ ッ ク 後 、 アイ テム を 取得 し て いた ら 、 所 持 し て いる アイ テム の ID を 変数 Haveltem に 格納 し 、 
所 持 し て いる アイ テム を 変更 し ます 。 


ここ で は 強制 的 に 所 持 す る よう に し て いま す が 、 も し 条件 に よっ て 、 アイ テム の 所 持 を 行なわ な い 
場合 は 、 こ の 部 分 を 変更 し て くだ さい 。 

その 後 、 所 持 ア イ テ ム の ID を 使用 し 、 所 持 し て いる アイ テム の 種類 を 表示 し ます 

以上 で 保持 の 処理 は 終了 で す 。 


アイ テム の 使用 


次 に 実際 に アイ テム の 使用 を 行なう 処理 で す 。 
この 部 分 は 、 単純 で Haveltem に 格納 され て いる 、 所 持 ア イ テ ム に 応じ て 処理 を 行なう だ け で す 。 





9-7 取得 後に 使用 し て 効果 を 発揮 する アイ テム 





HH ト - ビ HE 


た だ し 、 アイ テム の 使用 後に 、 所 持 ア イ テ ム を 破棄 する 事 を 忘れ な いで 下さ い 。 
また 、 も し 特殊 な 効果 を 付加 する の で あれ ば 、[9 一 6] の 様 に 並列 処理 を 作成 し て も 良い で し ょ う 。 


ー7ー1 アイ テム を 取得 後に 使用 する 
#define NO_TTEM ー 寺 





#Qdefine TTEM 00 0 
#define TTEM 01 
#QdefFine TTEM 02 


っ 


ト 


#Qdefine TTEM 03 3 
#define TTEM MAX 4 


#define MOVE_SPEED 4.0 
#Qdefine ENEMY PRTORITY 0x2000 
#Qefine EFFECT _PRTORTTY 0x3000 
#define EFFECT_TTME 30 





typedef struct{ 


SPRTTE MyShip: 
1nE HaveTtem: 
Char DispMess [ 64] : 


) EX09_07_STRUCT: 


Vo1d init09_07( TCB* thisTCB 
{ 


EX09_07_STRUCT* work = (EX09_07_STRUCT* ) thisTCB->Work: 

/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 

D3DXCreateTextureFromFile( g_pD3Ddevice, "..\\..\\data\\0044.png",&g_pTex[0] ): 
D3DXCreateTextureFromFile( 9_pD3Ddevice, "..\\..\\data\\0055.png",&g_pTex[1] ): 
D3DXCreateTextureFromF1le( g_pD3Ddevice, " ..\\..\\Qdata\\bl1ock1 .png", sg_pTex[2] ): 
/ / 自 機 座標 の 初期 化 


SCREEN WTDTH / 2: 
work->MyShip.Y = SCREEN_HETGHT / 2: 
// ア イ テ ム を 落と す キ ャ ラ の 作成 


TaskMake ( EX09 02_enemy_move , ENEMY PRTORTTY ): 


work->MyShip . 


1 
J 


Void exec09_07( TCB* thisTCB ) 


IF 
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EX09_07_STRUCT* work = (EX09_07_STRUCT* ) th1i STCB->WOrK: 


int check iem: 

RECT hit_size_ rect = { 0, 0, 64, 64, }: 
RECT hit_ reo: 

RECT font_pos = { 0, 32,640,480,}: 


if( q_TnputBuff g& KEY_RTGHT ) 
work->MySh1p .X += MOVE_SPEED: 

ifF( g_TnputBuff & KEY_LEFT  ) 
work->MyShiDp .X -= MOVE_SPEED: 


// ア イ テ ム 関連 の 処理 


// ア イ テ ム 取得 時 の 当たり 判定 乱 形 を 計算 


hit_rect .top 三 work->MyShip.Y + hit_size_rect .OoDp: 
hit_rect .boEtom = work->MySh1p.Y + hi _s1ze_rect . DotOm: 
hit_rect . ef = work->MyShip.X + hit_size_rect . ]ef: 
hit_reoct .r1iqht = work->MyShip.X + hit size_rect .righ: 


// ア イ テ ム の 取得 チェ ッ ク 
checjk_item = EX09 02_get_item(&h1t_rect) : 
if( check_item != NO_TTEM ) 
{// ア イ テ ム を 取得 し て いた ら 、 所 持 ア イ テ ム を 切り 替え る 
work->HaveTEem = cheok_1Eem: 
Switch( check_item ) 
{// 取 得 し た アイ テム に 応じ て 、 所 持 ア イ テ ム の 表示 を する 
case TTEM 00: 


break: 
Case TTEM 01: 


break: 
case TTEM 02: 
Sprintf (work->Di spMess , "所 持 TEM 


break 





ca8e TTEM 03: 





SprintF (work->DispMess, "所 持 LTEM : 





break: 


TU 


Sprintf (work->DispMess , " 所持 ITEM :2 


SprintF (work->DispMess , "所 持 TTEM : 


パワ ー ア ッ プ ") : 


スピ ーー アッ プッ) 


UP"): 
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1f( g_DownTnputBuff g KEY 2 
{//Z キ ー で 所 持 ア イ テ ム の 使用 
Sw1Ech ( work->HaveTem ) 
{// ア イ テ ム の TD に 応じ て 処理 を 変え る (ここ で は メッ セー ジ の み ) 
caSe TTEM 00: 
SprintF ( work->DispMess , "スコ ア 加 算 TEM 使用 





break: 


CaSe TTEM 01: 














Sprintf ( work->DispMess , "パワ ー ア ッ プ TTEM 使 用 " ) : 
break: 
case TTEM 02: 
SprintFf ( work->DispMess , "スピ ー ド アッ プ TTEM 使用 " ) : 
break: 


Case TTEM 03: 














Sprintf ( work->DispMess, " 1 UP TTEM 使 用 " ) : 
break: 

// ア イ テ ム を 所 持 し て いな い 

defau1: 


Sprintf (work->DispMess , " TTEM を 所 持 し て いま せん ") : 
break: 

} 

/ / 所 持 ア イ テ ム の 破棄 


WOrk->HaveTtem = NO_TTEM: 


/ / 自 機 の 表示 
SpriteDraw ( &work->MyShip, 0) : 


// 取 得 し た アイ テム 効果 の 表示 
9_DFon キ ->DrawText( NULL, work->DispMess, -1, &fFont_pos, DT_LEFT, 
0xEfFfFFffff) : 


} 





Ti 
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HH | 多数 の アイ テム の 管理 





ここ で は 、 多数 の アイ テム を 管理 する 手法 に つい て 考え て み ま す 。 
RPG 等 に お ける アイ テム は 、 シュ ー テ ィング の アイ テム な ど と は 違っ て 、 扱う 数 が 非常 に 多く な り 
ます 。 


前 項 ま で の 手法 は 処理 を 中 心 と し た 物 で あり 、 少数 で あれ ば 問題 は な い の で す が 、 多数 の アイ 
テム を 管理 する に は 向い て いま せん 。 
こう いっ た 多数 の アイ テム を 管理 する に は 、 デー タ に よる 管理 が 必要 に な っ て きま す 。 


色 アイ テム 管理 の 構造 体 

具体 的 に は ID だ け で は な く 、 アイ テム 専用 の 構造 体 を 用 意 し て 処理 の 共通 化 を 図っ た り 、 特別 
な 状態 を デー タ と し て 持つ よう に し ます 。 

以降 の 項目 で は 、 サン プル と し て 以下 の 構造 体 を 元 に 解説 を 行ない ます が 、 その 前 に デー タ の 
内 容 に つい て 簡単 に 触れ て お きま す 。 




















typedef struct _EX09_RPG_TTEM DATA { 


/ / 処 理 関数 

in (*TtemFunc) ( _EX09_RPG_TTEM DATA*, char* ): 
// ア イ テ ム 名 

Char* TtemNamme : 

// 処 理 タイ ブ 

1nt TtemType: 

// ア イ テ ム 特有 の デー タ 

1nt Param: 


}) EX09_RPG_TTEM DATA: 





まず この アイ テム の 処理 関数 temFunc を 定義 し ます 。 この 関数 は 引数 と し て 、 この デー タ へ の 
ポイ ンタ と 、 外部 へ の 出力 を 行なう ボイン タ を 受け 取り ます 。 

アイ テム 名 ItemName は 、 そ の まま 、 表示 され る アイ テム 名 と な り ま す 。 

処理 タイ プ ItemType は 、 定義 S さ れる アイ テム の 基本 的 な グル ー プ 分 け を する も の で 、 基本 的 な 
処理 を 区 別 す る た め に 用 いら れ ま す 。 
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最後 は アイ テム 特有 の デー タ を 示す 物 で 、 具体 的 に は 同じ 処理 関数 を 指定 し た 時 に 、 パラ メー 
タ 等 と し て 使用 され ます 。 
デー タ 内 容 に つい て は 以上 で す 。 次項 か ら は より 詳細 な 解説 を 行なっ て いき ます が 、 デー タ 定 義 
の サン プル と し て 簡単 な メニ ュー の 表示 例 を 示し て お きま す 。 


目 に 工 湖 一 8 一 1 アイ テム 処理 の 管理 
#Qefine TTEM NORMAL 0 





#define TTEM EVENT 1 


// メ ッ セ ー ジ の 高 さ 
#Qdefine FONT_STZE 16 
#Qdefine NO_TTEM -1 
#define HAVE MAX 4 
#Qdefine TTEM X 192 
#define TTEM Y 6 


typedef sruct{ 
1n 上 HaveTtem [HAVE_MAX] : 
]) EX09_08_STRUCT: 


Statio EX09_RPG_TTEM DATA q_EX09_08_TtemData[] = 
{ 


{NULL , "薬草 " , TTEM_ NORMAL, 5,}, //rD00 
{NULL, " , TTEM_ NORMAL,50,}, // エ TD01 
{NULLr , , TTEM NORMAL, 0,}, //TD02 
{NULL , , TTEM NORMAL, 0,}, // エ rD03 





} : 


Vo1d init09_08(TCB* thisTCB) 


了 
1 


EX09_08_STRUCT* work = (EX09_08_STRUCT* ) thi SsTCB->Work: 
/ / 所 持 用 の 配列 に アイ テム を 格納 
Work->HaveTtem[0] = 0: 
work->HaveTtem[1] = 1: 
work->HaveTtem[2] = 2: 
work->HaveTtem[3] = 3: 


0 
『 


lTT 
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vo1d exec09_08(TCB* thisTCB) 

【 
EX09_08_STRUCT* work = (EX09_08_STRUCT* ) thisTCB->Work: 
in 1oop: 


RECT Font_DpoS = 


っ 


0, 640, 480, }: 


// ア イ テ ム 内 容 の 表示 
Font_pos.1eft = TTEM X%: 
Font_pos.top = TTEM Y: 
for(1oop = 0: 1oop < HAVE _MAX: ]1oop++ ) 
{ 
9g_PpFont->DrawText( NULL , 
g_EX09_08_TtemData[ work->HaveTtem[ 1oop ] ].TtemName, 
=H, 
&gfont_pOoS, 
DT_LEFT, 
OxEEFFFFFFf) : 
Font_pos .Eop += FONT_STZE: 





プロ グラ ム は マク ロ で 指定 し た 座標 に 定義 ん た アイ テム 名 で 、 一 覧 を 表示 する も の で す . 
アイ テム 処理 等 も 行なっ て いま せん が 、 アイ テム の 所 持 を タス ク 上 の 配列 変数 Haveltem で 行 
な っ て いま す 。 


WWH 
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ふる アイ テム 処理 の 流れ 


で は 実際 の アイ テム 処理 を 解説 し て いき ます 。 プロ グラ ム は 、 方 向 キー で メニ ュー の アイ テム を 選 
択 し 、Z キー で 使用 する も の で す 。 


まず 初期 化 と し て 、 アイ テム 所 持 を 管理 する 配列 Haveltem に アイ テム の ID を 代入 し ます 。 


次 に メイ ン の 処理 と し て 、 アイ テム の 選択 と 決定 処理 を 行ない ます 。 

選択 処理 は 方 向 キ ー を 判断 し て 、 選択 中 の 配列 の ID (変数 SelectMenu) を 管理 し て いま す 。 

決定 処理 は 、 選択 され た 配列 の ID を 元 に アイ テム の ID を 取得 し 、 その ID の デー タ を 処理 する 
流れ で 行なっ て いま す 。 


を 実際 の アイ テム 処理 
実際 の アイ テム 処理 は 、 アイ テム の デー タ 項 目 ltemFunc で 定義 され た 処理 関数 で 処理 され ます 。 


この 関数 は 、 入 力 と し て アイ テム が 定義 S さ れ た デー タ ポ イン タ と 、 結果 を 反映 させ る 出力 へ の ポ 
イン タ を 受け 取り ます 。 


今回 の サン プル で は 、 効果 の 反映 は メッ セー ジ で 行なっ て いる た め 、 文字 列 バ バッ ファ へ の ポイ ンタ を 
受け 取る よう に し て いま す 。 
実際 に 使用 する 際 は 、 通信 用 の 構造 体 を 用 意 し て その ポイ ンタ を 受け 渡す よう に する と 良い で し ょ う 。 





処理 後 、 使用 され た アイ テム は 消去 処理 を 行ない ます 。 

た だ し 、 ここ で 消去 され る アイ テム は 一 般 的 な アイ テム だ け で 、 特別 な アイ テム (イベ ント アイ テム 
等 ) は 行なわ な いよ うに し て いま す 。 

特殊 な アイ テム か どう か は 、 デー タ 項 目 の ItemType で 定義 、 判断 し ます 。 

最後 に 、 アイ テム の 一 覧 と メッ セー ジ の 表示 処理 を 行なっ て いま す 。 





本 -9-1 
#deFine TTEM NORMAL 0 
#Qdefine TTEM EVENT 出 


typedef sruot{ 


TU 
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ュ in 上 HaveTtem [HAVE _MAX] : 
SPRTTE Sel1ectMarKk : 

1n Se] ectMenu : 

char DispMess [ 64] : 


) EX09_09_STRUCT: 


1nt EX09_09_use item00( EX09_RPG_TTEM DATA* TtemData ,char* ResMess ) 
{ / / 薬草 ・ 治 療 薬 等 、 回 復 全 般 


/ / 回復 処理 を 行なう (処理 は サン ブル で は 例示 し ませ ん ) 


// メ ッ セ ー ジ を 返す 

SprintFf( ResMess , "も s を 使用 し まし た 。HP dQ 回 復 ! ! ",TtemData->TEemName , 
TtemData->Param ): 
] 
1nt EX09 09_use_item02 ( EX09_RPG_TTEM DATA* TtemData , char* ResMess ) 
(/ / 毒 消し 草 

// メ ッ セ ー ジ を 返す 


SprinFfF( ResMess, " 毒 消し 草 を 使用 し まし た 。 毒 が 体 か ら 消 えた ! ! ") : 





1nt EX09 09 use_item03( EX09_RPG_TTEM DATA* TtemData , char* ResMess ) 
{/ / 黄 金 の 鍵 イベ ント アイ テム 
// メ ッ セ ー ジ を 返す 


SprintFf ( ResMess , "この アイ テム を 使用 する 事 は 出来 ませ ん ! " ) : 


Static EX09_RPG_TTEM DATA g_EX09_09 _TtemData[] = 
{ 
{EX09_09_use_item00," 
{EX09_09_use_item00, " 汗 
{EX09_09_use_item02, " 寺 
{EX09_09_use_item03, " 黄 3 


TTEM_ NORMAL, 5,}, //rD00 
, TTEM NORMAL, 50,}, //TDO1 
, TTEM NORMAL, 0,}, //TD02 
"  , TTEM EVENT , 0,}, // エ TD03 





} 』 


VoidQ imit09_09(TCB* thisTCB) 
M 


HH 
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EX09_09_STRUCT* work = (EX09_09_STRUCT* ) thisTCB->Work: 


/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 
D3DXCreateTextureFromF1le( q_pD3DdevicCe, " .. 壮 並 . . ま \Qata\\Select_marKk. 
png",sg_pTex[0] ): 


/ / 所 持 用 の 配列 に アイ テム TD を 格納 (アイ テム の 取得 
work->HaveTtem[0] = 0: 
work->HaveTtem[1] = 1: 


Work->HaveTtem[2] = 2: 


work->HaveTtem[3] = 3: 


void exec09_09(TCB* thisTCB) 
( 
EX09_09_STRUCT* work = (EX09_09_STRUCT* ) thisTCB->Work: 
int select_item: 
int 1]oop: 
RECT Font_pos = { 0, 0, 640, 480, }: 


// ア イ テ ム 選択 
if( g_DownTnputBufFfF & KEY_DOWN ) 
{ 

WOrk->Se] ecCtMenUu++ : 


1fF( work->SelectMenu >= HAVE_MAX )work->SelectMenu = 0: 
if( q_DownTnputBufFf g KEY_UP ) 


WOrk->Se]1ectMenu-- : 


1f( work->SelectMenu < 0 ) work->SelectMenu = HAVE_MAX-1: 


ifF( q_DownTnputBuff &g KEY_2Z ) 
{//Z キ ー で 選択 中 の アイ テム の 使用 
/ / 選択 中 の 位置 に アイ テム が ある か を 確認 


select_item = work->HaveTtem[ work->SelectMenu ] : 


if( select _ item != NO_TTEM ) 
{// ア イ テ ム が ある と きのみ 実行 


il 
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// ア イ テ ム 処理 関数 を 実行 

// デ ー タ と メッ セー ジ の ボイン タ を 渡す 

qg_EX09_09 _TtemData[ select_item ] .TtemFunc ( 
gg_EX09_09 _TtemData[ select_item ] , 


WOrk->D1 spMeSS ) : 


/ / 通常 の アイ テム は 使用 後に 消去 する 
1f( g_EX09_09 TEemData[ select_item ] .TtemType == TTEM NORMATL ) 


work->HaveTtem[ work->SelectMenu ] = NO_TTEM: 


/ / 選択 マー ク の 位置 を 決定 


// ア イ テ ム 内 容 の 表示 
work->Se]lectMark.X = TTEM X - FONT STZE: 
WOrk->SelectMark.Y = TTEM Y + work->Se]lectMenu * FONT_STZE: 


/ / 選択 マー ク の 表示 


SpriteDraw (&work->Se] ectMark, 0 ) : 





// メ ニュ ー の 表示 
ピー Font_pos.1eft = TTEM XX: 
Font_pos.top = TTEM Y: 


For(1oop = 0: 1oop < HAVE MAX: 1oop++ ) 
{ 
1f ( work->HaveTtem[ 1oop ] != NO_TTEM ) 
{ / / 所持 ア イ テ ム が ある 時 の み 表 示 
9_DFon キ E->DrawText ( 
NULL , 
9g_EX09_09_TtemData[ work->HaveTtem[ 1oop ] ] .TtemName, 
= 半 。 
&fEont_poS8, 
DT_LEET, 
0xfFfFfFFfTfff ) : 
} 
font_pos .toD += FONT_STZE: 


// ア イ テ ム 使用 時 の メッ セー ジ の 表示 
Font_pos.top = 448: 


!H 
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Font_pos.1eEE = 32: 
g_pFont->DrawText( NULL, work->DispMess, -1, &fFont_pos, DT_LEFT, OxfFfEFfffff ) : 





1 
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< アイ テム の 管理 
実際 に ゲー ム 作 成 を 進め て いく と 、 アイ テム の 所 持 や 破棄 を 頻繁 に 繰り 返す よう に な り ま す 。 
ここ で は 、 それ ら の 管理 を 行なう た め の 関 数 を 紹介 し ます 。 
ここ で 紹介 する 関数 は 一 一 


・ ア イ テ ム の 追加 を 行なう 関数 EX09_10_item_add 
・ ア イ テ ム の 削除 を 行なう 関数 EX09_10_item_del 
・ 特 定 ア イ テ ム の 検索 を 行なう 関数 EX09_10_item_search 
・ ア イ テ ム の 並び の 隙間 を 埋め る EX09_10_item_correct 


ーー の 4 つ で す 。 
基本 的 に これ ら の 関数 は 、 アイ テム 所 持 の 管理 と し て 行なわ れる 為 、 所 持 の 為 の 管理 配列 
Haveltem に 対し て 行なわ れる 事 が 前 提 と な り ま す 。 


ーー は mwoww 間 還 還 


で は 、 各 関 数 を 見 て いき まし ょ う 。 


反 アイ テム の 追加 を 行なう 関数 

まず 、 EX09_10_item_add で す 。 

この 関数 は 、 引数 に 、 管理 配列 の ポイ ンタ と 、 追加 する アイ テム の ID を 渡し ます . 

プロ グラ ム は 、 まず アイ テム を これ 以上 持て る か どう か 、 配列 の 空き を チェ ッ ク し ます 。 

も し 配列 に 空き が 無く 、 これ 以 上 持て な い 様 な ら 、 エラ ー を 返し て 処理 は 終了 し ます 。 

も し 持て る 様 な ら 、 発見 され た 空き の 配列 に 、 追加 する ID を 登録 し 、 返り 値 と し て 登録 し た 配 
列 の Index 値 を 返し ます 。 


アイ テム の 削除 を 行なう 関数 

次 に 、 EX09_10_item_del で す 。 

この 関数 は と て も シン プル で 、 指定 され た 管理 配列 の 中 に 、 アイ テム が 無い 状態 で ある 事 を 示 
す ID NO_ITEM を 代入 する だ け で す 。 





こつ 
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特定 アイ テム の 検索 を 行なう 関数 
次 は 、 EX09_10_item_search で す 。 この 関数 も 引数 に 配列 と 検索 を 行なう ID を 渡し ます 。 
処理 は シン プル な ルー プ で 、 指定 の ID が 配列 内 に ある か どう か を チェ ッ ク し 、 発見 し た ら そ の ID 
の INDEX 番号 を 返し ます 。 


る アイ テム の 並び の 隙間 を 埋め る 

最後 に 、EX09_10_item_correct で す 。 この 関数 は な らん だ アイ テム の 隙間 を 詰め る 関数 で す 。 

処理 内 容 で す が 、 まず 、 アイ テム の 空き の 欄 を 探し 出し ます 。 そし て 、 空い た 欄 以降 の 全て の 欄 
を 1 つづ つ 詰 め て いき ます 。 

この 時 ルー プ だ け で は 、 一 番 最後 の 欄 は 詰め られ な いた め 、 アイ テム 無し の ID NO_ITEM を 追 
加 し ます 。 


選 攻 10 一 1 アイ テム 欄 を 1 つづ つ 詰 め る イメ ー ジ 図 


その 為 、 ア イ テ ム 欄 の 空き を ずら し て 埋め る 処理 が 必要 


サン プル プロ グラ ム 


最後 に サン プル プロ グラ ム を 解説 し ます 。 処理 概要 は X キー で ラン ダム に アイ テム を 取得 し 、Z 
キー で 使用 し ます 。 
な お 、 基本 的 に は 前 項 [9 一 9] の 処理 と ほぼ 同じ な た め 、 ここ で は 、 違う 部 分 の み を 解説 し ます 。 


アイ テム の 追加 

まず アイ テム の 追加 で す が 、 ラ ンダ ム に アイ テム を 決め た 後に 、 先ほど 解説 し た 関数 
EX09 10 item_add を 用 いて 、 アイ テム を 管理 配列 Haveltem に 追加 し ます 。 

この 時 、 も し 追加 で き な い よう な ら 、 その 旨 を メッ セー ジ 用 の バッ ファ に 出力 し ます 。 
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if( q_DownTnputBuff g KEY X  ) 
{//X キ ー で ラン ダム に アイ テム を 取得 
// ア イ テ ム を ラン ダム に 決め る 
/ /( 鍵 は 要素 か ら 外す ) 
get_item = rand() も (HAVE MAX - 1): 





// ア イ テ ム を 追加 

err = EX09 10 item_add( work->HaveTtem, get_1tem) : 
1f (err == -1) 

{/ / 追 加 で き な か っ た ら メ ッ セ ー ジ を 出す 


sprintf ( work->DispMess , "アイ テム を 追加 で きま せん で し た 。 " ) : 





る アイ テム の 使用 

後 は アイ テム の 使用 で す が 、 アイ テム の 使用 処理 自体 は [9 一 9] と ほぼ 同じ で す 。 実際 に 関数 も 
[9 一 9] の 処理 を 再 利用 し て いま す 。 

た だ し 、 消去 に は 、 関数 EX09 10_item_del を 用 い 、 消去 後に 空い た アイ テム の 並び の 隙間 
を 埋め る た め 、 EX09_10_item_correct を 呼び 出し て いま す の で 、 そこ だ け 注 意 し て くだ さい 。 





// ア イ テ ム の 使用 処理 は [9- 9] と 同一 


// ア イ テ ム 使用 後 の 処理 
1f( g_EX09_09_TtemData[ se]ect_item ] .TtemType == TTEM NORMAT) 
{ / / 通常 の アイ テム は 使用 後に 消去 する 
EX09 10 item_de1 (work->HaveTtem , work->Se]ectMemnu ): 
/ / 消去 後 、 開 いた 欄 を 詰め る 


EX09_10_item_correct (work->HaveTtemm) : 








目 に 上 島 少 一 10 一 1 
#define TTEM NORMAL 0 
#deFine TTEM_EVENT 1 


typedef sruo{ 


1n キ t HaveTtem [HAVE_MAX] : 
SPRTTE SelectMark: 





1nt Se]lectMenu : 


Char DispMess [64] : 


} EX09_10_STRUCT: 


1nt 


{ 


EX09_10_item_add( int* TtemList,inE TD 


1nt 1oop: 


for(1oop = 0: 1oop < HAVE_MAX: 1]oop++) 
{// ア イ テ ム 欄 の 空き を 探す 
if( TtemList[ 1oop ] == NO_TTEM ) break: 
} 
// ア イ テ ム を これ 以上 も て な か っ た ら エ ラー 


tf( 1oop == HAVE _MAX ) return -1: 
// ア イ テ ム を 追加 
TtemList[ 1oop ] = TD: 


// 成 功 し た ら ア イ テ ム を 挿入 し た 位置 を 返す 


return 1ooD: 


Void EX09_10_item_de1] ( int* TtemList,int TD 


( 


1nt 


// ア イ テ ム を 削除 


TtemList[ TD ] = NO_TTEM: 


EX09_10_item_search( int* TtemList, in TD 


1nt 1oop: 


for(1oop = 0: 1oop < HAVE_MAX: 1oop++ ) 


{ / / 指定 エ D の アイ テム を 探す 
if( TtemList[ 1oop ] == TD )break: 


// ア イ テ ム を 発見 で き な か っ た ら 終 了 
1fF( 1oop == HAVE MAX ) return -1: 


// 発 見 し た ら 、 ア イ テ ム の TD を 返す 
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return 1ooD: 


vo1d EX09 10_item_correct ( int* TtemLis 上 
{ 
1nt 1oop: 


int col1lect_flag = 0: 


/ / 初め の アイ テム 欄 が 空き か チェ ッ ク 


ifE( TtemList[0] == NO_TTEM )co11ect_fF1ag trUu6G: 
For(1oop = 0: 1oop < HAVE_MAX-1 : 1OOD++ 
( 

1f(co11ect_f1ag) 

{ // 補 正 フ ラグ が 立っ た 後 の ア イ テ ム は 

/ / 全 て 1 個 詰め る 

TtemList[ 1oop ] = Itemhist[ 1oop+1] : 

} 

// 空 の アイ テム 欄 を 探す 

if( TtemList[ 1oop+1] == NO_TTEM )col1lect_fFlag = rue: 
} 

ピー] / / 補 正 フ ラグ が 立っ て いた ら 、 最後 の 欄 は アイ テム 無し 

if (co11ect Flag) TtemList[ 1oop ] = NO_TTEM: 
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アイ テム を 複数 持つ 


ここ で は 複数 所 持 で きる アイ テム を 考え て み ま す 。 

ゲー ム に よっ て は 体力 回 復 等 の アイ テム は 、 消耗 品 と し て 非常 に 多数 使用 する 場合 が あり ます 。 

こう し た 場合 、 アイ テム 欄 1 つ で 1 つの アイ テム し か 持て な い 場 合 、 すぐ に 所 持 数 が 最大 値 に 達 
し て し まい 、 非常 に 不便 で す 。 

そこ で 通常 は 、 複数 所 持 可 能 な アイ テム を 設定 し 、 アイ テム 欄 を 圧迫 し な いよ うに し ます 。 


処理 概要 で す が 、 新た に アイ テム の タイ プ と し て 複数 所 持 可 能 な タイ プ を 設定 し 、 カウ ント 処理 
を 行なう よう に し て や り ま す 。 

た だ し この 際 に 、 カウ ント 用 の 配列 を アイ テム 欄 と 同じ 数 だ け 、 新た に 設け て や ら な く て は な り ま 
せん 。 





// ア イ テ ム 欄 と 同じ 数 だ け カ ウン ト 用 の 配列 を 持つ 
typedef struct{ 


KFEUUHHI 
5 


1n HaveTtem [HAVE_MAX] : 
in 上 TtemCount [HAVE _MAX] 
SPRTTE SelectMark : 

1nE SelectMenu : 

Char DispMess [64] : 


}) EX09_11 STRUCT: 





で は 実際 の 処理 を 見 て いき ます 。 内 容 は 、 方 向 キー で 選択 し た アイ テム を Z キー で 使用 する も 
の で 、[9 一 10] と ほぼ 同じ に な り ま す 。 
その 為 こ こ で は 、 実際 の 処理 と な る アイ テム 使用 の 部 分 と デー タ 内 容 だ け 解 説 し ます 。 


あ 複数 所 持 ア イ テ ム の プロ グラ ム 


る デー タ 内 容 
まず デー タ で す が 、 定義 自体 は ほぼ 同じ で 、 処理 関数 自体 も 同じ で す 。 た だ し 、 複数 アイ テム で 
ある こと を 示す 為 、 アイ テム タイ プ に 識別 用 の 定数 ITEM_COUNT を 定義 し て いま す 。 
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static EX09_RPG_TTEM DATA q_EX09_11 TtemData[] = 
{ 








{EX09_09_use_item00, "薬草 " , TTEM COUNT , 5,}, //rD00 
{EX09_09_use_item00, "治療 薬 " , TTEM_NORMAL,50,}, //TDO1 
{EX09_09_use_item02, " 毒 消し 草 " , TTEM_NORMAL, 0,}, //rD02 
{EX09_09_use_item03, "黄金 の 鍵 " , TTEM EVENT , 0,}, // エ TD03 
} : 
を 処理 内 容 


次 に 処理 で す が 、 先 に 説明 し た よう に 、 定義 し た アイ テム の タイ プ に よっ て 、 処理 を 分 け て いま す 。 


通常 の アイ テム は 、 処理 し た 瞬間 に 消去 を 行なっ て いま す が 、 複 数 所 持 可能 な アイ テム の 場合 
は 、 先 に バッ ファ に ある 所 持 数 を 減ら し 、 そ の 数 が 0 以下 に な っ た 場合 の み 消去 し て いま す 。 
アイ テム の 取得 時 は 、 逆 に バッ ファ 内 の 所 持 数 を 増やし て や る よう に すれ ば OK です 。 





ー11 一 1 

// ア イ テ ム の 使用 処理 

#define TTEM_ NORMAL 0 

#define TTEM EVENT 1 
ピー #define TTEM COUNT 2 


switch(qg_EX09_11 TtemData[ select_item ] .TtemTyDe ) 
{// ア イ テ ム の タイ プ に よっ て 処理 を 分 ける 
case TTEM_ NORMAL : 
/ / 通常 の アイ テム は 使用 後に 消去 する 
EX09_10_item_de1 (work->Have エ em , WorkK->SelectMenu ): 
/ / 消去 後 、 開 いた 欄 を 詰め る 
EX09_10_item_correct (workK->HaveTEem) : 
break : 
case TTEM _ COUNT : 
// カ ウン ト ア イ テ ム は 数 を 減ら し て チェ ッ ク 後 消去 する 
if( --work->TtemCount [ work->SelectMenu ] <= 0O) 


{ 


EX09_10_item_de] (work->HaveTtem, WOrkK->SelectMenu ): 
/ / 消 去 後 、 開 いた 欄 を 詰め る 


EX09_10_item_correct (work->HaveTtem) : 
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break: 
defau1t: break: 





使用 回 数 制限 の ある アイ テム 

最後 に 、 こ こ で は 複数 持つ と いう イメ ー ジ で 処理 を 解説 し まし た が 、 まっ た く 同 じ 処理 で 、 使用 回 
数 制限 の ある アイ テム に する 事 も 出来 ます 。 

た だ し 、 両方 の アイ テム が 混在 する 場合 は 、 プ レイ ヤー が 分 か り に くく な る の で 、 表示 方 法 に エ 
夫 が 必要 に な り ま す 。 サ ンプ ルフ ァイル を 参照 し て みて くだ さい 。 
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の 管理 


あふ アイ テム を 使う キャ ラ を 増やす と き の 注 意 点 





ここ まで の 処理 で は 、 使用 キャ ラ は 1 人 と し て 扱っ て きま し た 。 

し か し 実際 の ゲー ム で は 、 パー ティ 等 と し て 複数 の キャ ラ を 同時 に 使用 し 、 それ ぞ れ の キャ ラ 毎 
に アイ テム を 所 持 し て いま す 。 

これ ら の 管理 自体 は 、 管理 配列 を キャ ラク ター 人 数 分 だ け 用 意 し て や れ ば 済む の で 、 さ ほど 問題 
は あり ませ ん 。 


実際 に は 、 それ ら を 管理 する 関数 の 作成 の 方 が 面倒 に な り ま す 
例え ば 、 複数 所 持 で き な い アイ テム を 持っ た 場合 、 キャ ラク ター 全員 の アイ テム を チェ ッ ク す る 必 
要 が ある た め 、 全 チ ェ ッ ク 用 の 関数 を 作る 必要 が あり ます 。 


アイ テム 種類 の 仕様 は 最初 に 決め て お こう 


また 、 通常 の アイ テム と は 別 の 枠 と し て 、 イベ ント アイ テム を 持つ 場合 等 、 ゲー ム の 仕様 に よっ て 


コ 上 は 管理 の 手法 自体 が ガラ リ と 変わ っ て し まう 場合 も あり ます 
その た め 、 ゲー ム 作 り 後 半 に な っ て 、 問題 が 起き な いよ うに 、 何処 まで 柔軟 に 対応 で きる か ? 


等 の 仕様 は 最初 の うち に 十分 検討 する 必要 が あり ます 
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ゲー ム に お いて バラ ンス の 調整 は 非常 に 重要 な 項目 で す 。 
も し ゲー ム が 、 企画 の 意図 する 通り に 作成 され た と し た ら 、 その ゲー ム が 面白 いか どう か を 決定 
づけ る の は 、 バラ ンス 調整 に よる と いっ て も 過言 で は あり ませ ん 。 


と ころ が 、 ゲー ム バ ラン ス の 定義 と いう も の は 、 非常 に あい まい で 不確か な も の で す 。 

その 上 、 ゲーム シス テム や 、 難易 度 の 仕組 み に よ っ て も 変わ り 、 場合 に よっ て は ゲー ム バ ラン ス 
の 概念 が 存在 し な い ゲ ー ム も あり ます 。 

実際 、 ゲー ム バ ラン ス の 調整 方 法 は ゲー ム の 数 だ け あ る と 言っ て も よく 、 プロ グラ ム を 組む に し 
て も 、 中々 パタ ー ン 化し に くい の が 実情 で す 。 


と は いえ 、 ある 程度 の 定石 と いう も の は あり ます 。 
向き 不向き や 、 どれ だ け ゲ ー ム を 作り こみ た いか に よっ て も 変わ り ま す が 、 以下 に その 代表 的 な 
手法 を 簡単 に 紹介 し ます 。 


マヤ マ プ ロ グラ ム 上 で の バラ ンス 調整 の 手法 


尻 証 》 -- 1 一 1 手法 一 覧 表 
ラン ク 法 イー ジー、 ノ ー マ ル 、 ハ ー ド 等 、 ユ ー ザ ー に 難易 度 の ラン ク を 選択 させ る 事 に よっ て バラ ンス 


を 決め る 。 
ェ ー 内 部 的 に 段階 を 持っ て お り 、 比 較 的 プロ グラ ム も た や すい 。 
レベ ル 法 ラン ク 法 の 段階 を か な り 細 か く 持 っ た も の 。 内 部 的 に 256 段階 な ど 、 か な り 細 か い 調整 が 可能 。 


た だ し 、 細 か い デ ー タ を 持つ 必要 が あっ た り 、 難 易 度 の 調整 な ど を 計算 式 で 補う 必要 が ある た 
め プ ログ ラム が 比較 的 困難 。 

Al 法 レベ ル 法 を 発展 させ た 物 で 、 ユ ー ザ ー の 反応 や レベ ル に 合わ せ て 、 バ ラン ス を 自動 的 に 調整 する 。 
も っ と も プロ グラ ム は 面倒 だ が 、 う まく 機能 すれ ば 、 か な り バ ラン ス の 取れ る 手法 

無し アド ベン チャ ー、RPG 等 。 そ の 他 、 ア クシ ョ ン ゲ ー ム 等 で 、 パ ター ン 化 され た も の を クリ ア 
し て いく タイ プ の ゲー ム 。 
純粋 に デー タ の み で バラ ンス を 取る た め 、 プ ログ ラム は 単純 だ が 、 デ ー タ の 作成 環境 を 充実 さ 
せる 必要 が ある 。 











代表 的 な 手法 だ け で も これ だ け の 調整 方 法 が あり ます 。 
た だ し 、 これ ら の 方 法 に こだわ る 必要 は あり ませ ん 。 
本 書 の 例 を 参考 に 、 ゲー ム に 合わ せ た 調 整 方 法 を 作成 する の が 一 番 で し ょ う 。 


次 項 か ら は 、 いく つか の 例 を 元 に 、 これ ら の 方 法 に つい て 、 実際 どう プロ グラ ム し て いく か を 見 て 
行き まし ょ う 。 
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ラン ク 法 と は 、 イ ー ジ ー や ハー ド な ど 、 難 易 度 や ゲー ム バ ラン ス を プレ イヤ ー に 選択 し て 
も らい 、 調 整 する 手法 で す 。 

厳密 に は 調整 と は いえ な い 部 分 ちあ り ま す が 、「 プ レイ ヤー が 納得 する バラ ンス テー ベス ト の 
ゲー ム バ ラン ス 」 と 考え れ ば 、 こ れ も 立 派 な バラ ンス 調整 法 の 1 つ で し ょ う 。 


ラン タク 法 の 調整 方 法 。 
で は 、 実際 に どう いう 調整 方 法 な の で し ょ うか 。 
理屈 は 単純 で 、 まず 、 プレ イヤ ー に ゲー ム の ラン ク を 選択 し て も らい ます 。 
選択 方 法 は 様々 で す が 、 通常 は イー ジー、 ハー ド 等 の 名 称 で コン フィ グ 画 面 で 選択 する 事 が 多 


いで し ょ う 。 


その 後 、 そ の 選択 され た ラン ク を キー と し て 、 パラ ンス を 決め る デー タ を 選択 し ます 。 
この デー タ 選 択 方 法 は ゲー ム に より 様々 で す 。 また 、 何処 まで この キー を 応用 する か で 、 作り こ 
み が 変 わっ て きま す 。 


山 


四 馬 ゆー2 一 1 ラン ク 法 の フロ ー 図 


ラン ク 値 に よる 分 岐 





宮 種 処理 各種 処理 各種 処理 








Chapter 10 ゲー ム バ ラン ス っ m 


プ ブログ ラム 例 
同様 に 、 実際 の プロ グラ ム 手 法 も 様々 で す が 、 一 般 的 に は 以下 の よう な 形 の プロ グラ ム に 
な る で し ょ う 。 
この サン プル で は 、 ラ ンク の キー を 元 に 、 弾 の 移動 速度 を 変更 し て いま す 。 
実際 に は 弾 の 速度 だ け で は な く 、 弾 の 発射 パタ ー ン や 発射 間隔 を 変え た い 場 合 な ど が あり 
ます が 、 そ の よう な 場合 は 、 そ れ に 準じ た プロ グラ ム を 用 意 し て や る 必要 が あり ます 
も ちろ ん これ は 一 例 で 、 ジ ャ ン ル に よっ て 応用 方 法 や 使い 方 は 変わ り ま す 





Kiii 


下記 の 例 は その まま シュ ー テ ィング に 応用 出来 ます し 、 ア クシ ョ ン で は 敵 の 出現 する 鎖 
や 、 相 手 や 自分 の 体力 を 変え る と 良い で し ょ う 。 


本 避 早 人 2 一 1 ゲー ム バ ラン ス 調 整 ラン ク 法 


#Qefine RANK MAX 3 
#defFine BULLET _TTME 15 





typedef struot { 


SPRTTE SDpr 巧 : 
1nt T1me: 
1n Rank: 


) EX10_02_STRUCT: 


typedef struct{ 


トー SPRTTE Sprt: 
E1oat AddX:  // 増 分 値 X 
FE1oat AddY:  // 増 分 値 Y 


) EX10_02_BULLET: 


vo1d exec10_02_bu11et(TCB* thisTCB) 
( 


EX10_02_BULLET* work = (EX10_02_BULLET* ) thisTCB->Work : 
if( work->Sprt.X < 0 | | work->8Sprt.X >= SCREEN_WTDTH | | 

Work->Sprt.Y < 0O | | work->Sprt.Y >= SCREEN_HETGHT ) 
{ / / 画 面 外 へ の 移動 で 弾 を 消去 


TaskKi11 ( thisTCB ): 


// 座 標 に 増分 値 を 加算 
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WOrkK->SD エ 上 . 双 += WOrkK->AQQdX : 
WOrK->SDr .Y += work->AddY: 


SpriteDraw (&work->Spr, 1 ) : 


vo1d init10_02(TCB* thisTCB) 
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- - ま \data ぎ \\0044 .png",gg_pTex[0] ): 


. - ま \data\\0055 .png", gg_pTex[1] ): 


{ 
EX10_02_STRUCT* work = (EX10_02_STRUCT* ) thisTCB->Work: 
/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 
D3DXCreateTextureFromF1le( g_pD3Ddevioe, "..\\ 
D3DXCreateTextureFromFile( g_pD3Ddevice, "..\ ぼ 
// 座 標 設 定 
WOrk->Sprt . 双 = SCREEN_ WIDTH / 2: 
WOrk->SDprt .Y = SCREEN_HETGHT / 3 * 2: 


vo1d exec10_02(TCB* thisTCB) 
0 

#define MOVE_ SPEED 8.0 
EX10_02_8TRUCT* work 
TCB* tmp_tcDb: 
EX10_02_BULLET* 
char str[128] : 

/ / 目 標 の 方 向 

F]oat direct1on: 
// ラ ンク に よる 速度 


Fl1oat rank speed: 


tmD_WOrK: 


Float speed_data[] = 
{// ラ ンク 別 の 速度 デー タ 


8.0, //RANK 0(EASY) 
12.0,  //RANK 1(NORMAT,) 
16.0, //RANK 2(HARD) 


// キ ー 入 力 に よる 移動 
ifF( g TnputBuff & KEY_UP ) 
if( g_TnputBuff gs KEY_DOWN ) 


WOrkK->Spr .Y 


WOrk->Sprt .Y 


(EX10_02_STRUCT* ) thisTCB->Work: 


ー= MOVE_SPEED: 
+= MOVE_SPEED: 
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if( g_TnputBuffF g& KEY_RTGHT ) work->SDrt . 双 += MOVE_SPEED: 
if( g_TnputBuffF & KEY _ LEFT  ) work->SDrE .X -= MOVE_SPEED: 
// ラ ンク の 切り 替え 

if( g_DownTnputBufFf gc KEY 2Z ) work->RankK-- : 

1f( g_DownTnputBuff & KEY X ) work->RankK++ : 

1fF( work->Rank < 0O ) work->Rank = 0: 

1f ( work->Rank >= RANK MAX ) work->Rank = RANK_MAX-1: 


1f (work->T1me++ >= BULLET TTME ) 
{ / / 一 定時 間 ご と に 弾 を 作成 
tmp_tcb = TaskMake( exec10_02_bu11et, Ox2000 ): 


tmp_work = (EX10_02_BULLET* ) tmp_Ecb->Work: 
/ / 常 に 中 心 座標 か ら 発射 


SCREEN_WIDTH / 2: 
SCREEN_HETGHT / 2: 


tmp_work->SpDr .X 








tmD_WorkK->Spr . 


/ / 中 心 座標 か ら 自 機 へ の 方 向 を 計算 
direct1on = 
atan2 ( work->Sprt.Y - tmp_work->Sprt .Y, 


WOrK->Sprt . 双 - mp_work->Sprt.X ): 


/ 速度 は ラン ク に よっ て 決定 


rank_ speed = speed_data[ work->Rank ] : 
/ / 方 向 か ら 、X 、Y それ ぞ れ の 座標 増分 値 を 計算 
tmp_work->AqQdX = cos( direction ) * rank speed: 


tmp_work->AddY = sin( direction ) * rank_ speed : 


Work->T1me = 0: 


Spr1iEteDraw ( &work->Sprt, 0): 


SprinFf (st て , "RANK = も d" ,work->Rank) : 
FontPrint( 16,16, st て ) : 
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レベ ル 法 

レベ ル 法 は ラン ク 法 の 発展 型 と いえ ます 。 

ラン ク 法 は プレ イヤ ー に 選択 し て も ら う た め 、2 3 段階 、 多く て も 5 段階 程度 の 幅 で し か バラ ン 

ス 指定 が 出来 ませ ん で し た 。 

レベ ル 法 は この ラン ク に お ける 段階 を 一 気 に 緩和 し 、 256 段階 や 、 場合 に よっ て は 65536 段階 
も の ラン ク を 持ち ます 。 

デジ タル 的 な 段階 を 持つ ラン ク 法 と 違い 、 アナ ログ 的 な 調整 が 可能 に な り 、 細か い 調整 も 可能 
に な り ま す 。 
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ラン ク 法 で は 通常 3 一 5 段階 程度 レベ ル 法 で は 多数 の 段階 を 持つ こと に より 
細か な 調整 が 可能 


た だ し 、 プ レイ ヤー に こう いっ た アナ ログ 的 な 数 値 を 指定 し て も ら う 事 は 難し いた め 、 レ ベル の 数 


値 は 製作 側 で 管理 する 必要 が あり ます 。 
また 、 色々 な 調整 項目 に お いて 、 数 百 一 数 万 に も 及ぶ 段階 の バラ ンス デー タ を 持つ 事 は か な り 
困難 で す 。 


その た め 、 デー タ で の 指定 で は な く 、 この 「 レ ベル 値 」 を パラ メー タ と し て 、 デー タ を 返す 計算 式 を 
プロ グラ ム し て や る 必要 が あり ます 。 
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実際 の プロ グラ ム で す 。 基本 的 な 処理 の 流れ は 、[10 一 2] の ラン ク 法 と 同じ で す 。 

サン プル で は 、 256 段階 の 「 レ ベル 値 」 を 元 に 、 弾 の 速度 を 変え て いま す 。 

一 番 重 要 な 部 分 と な る 、 速度 の デー タ を 返す 計算 式 は 、 指定 し た 速度 の 最大 値 と 最小 値 の 間 
の 数 値 を 256 段階 に 分 割 し て 返す も の で す 。 


な お 、 こ こ で は 、 速度 調整 だ け で す が 、 実際 に 細か く 調整 を 可能 に する た め に は 、 いろ ん な 項目 
に お いて 計算 式 を 用 意 する 必要 が ある た め 、 どう し て も プロ グラ ム は 複雑 に な り が ち で す 。 


その た め 、 実際 に 作成 する に は 、「 レ ベル 値 ]」 を 、 ラン ク に 変換 し て 、 単純 な デー タ に し て し まう 等 
の 工夫 も 必要 に な り ま す 。 

た だ し 、 あま りこ うい っ た デジ タル 的 な 段階 を 持つ デー タ に 頼り すぎ る と 、 せっ か く の ア ナ ロ グ 的 
な 調整 が 無 意 味 な も の に な っ て し まう の で 、 十分 検討 し て 作成 し て 下さ い 。 


本 店 伏 3 1 ゲー ム バ ラン ス 調 整 レベ ル 法 
#define LEVEL_MAX 256 
#define BULLET SPEED_MTN 4.0 
#define BULLET SPEED MAX 15.0 
#define BULLET TTME 15 


typedef struoct { 
ーー 
と つ コ SPRTTE Sprt: 


ュ 1nE T1me: 





1nt Leve] : 


}) EX10_03_STRUCT: 


float EX10_03_Bu]1etSpeed(EF1oat Leve1] ) 
{// レ ベル 値 か ら 弾 の 速度 を 計算 

return (BULLET_ SPEED MAX - BULLET SPEED MIN) * Leve] / LEVEL MAX + 
BULLET_SPEED_MTN: 


} 


Yo1Qd init10_03(TCB* thisTCB) 
{ 
EX10_03_STRUCT* work = (EX10_03_STRUCT* ) thisTCB->Work: 


/ / 使用 する テク スチ ャ の 読み 込み 





- 玉 HH - 王 HE ト 
D3DXCreateTextureFromF1t1e( q_pD3Ddevice, " ..\ ぎ \. .\\Qata\\0044 .png", 
gg_pTex[0] ): 
D3DXCreateTexEtureFromF1le( q_DpD3Ddevice, " . .\\. .\\Qdata\ ぎ 0055 .png", 
gg_pTex[1] ): 
// 座 標 設 定 
WOrk->Spr .XX = SCREEN_WTDTH / 2: 
work->Sprt.Y = SCREEN_HETGHT / 3 * 2: 
} 
vo1d exec10_03(TCB* thisTCB) 
{ 
#Qdefine MOVE_SPEED 8.0 
EX10_03_STRUCT* work = (EX10_03_STRUCT* ) thisTCB->Work: 
TCB* tmp_tcb: 
EX10_02_BULLET* tmD_worKk: 
char str[128] : 
/ / 目 標 の 方 向 
F]1oat dQdirect1on: 
// レ ベル に よる 速度 
F]oat 1]eve1]_ speed: 
// キ ー 入 力 に よる 移動 
if( q _TnputBuff & KEY_UP ) work->Sprt.Y -= MOVE_SPEED: 
1f( q_TnputBuff & KEY_DOWN  ) work->Sprt.Y += MOVE_SPEED: 
ifF( g_TnputBuff & KEY_RTGHT ) Work->Sprt .X += MOVE_SPEED: 
if( q_TnputBuff & KEY_LEFT  ) work->Spr.X -= MOVE_SPEED: 
// レ ベル 値 の 増減 
if( g_TnputBuffF & KEY_Z ) workK->LieVe] -- : 


ifF( g_TnputBufFf & KEY_X ) workK->LeVe]++: 
1f( work->Leve] < 0O) ) Work->Leve] = 0: 
1f ( work->Leve] >= LEVEL_MAX ) work->Leve] = LEVEL_MAX-1: 


1fF (work->T1me++ >= BULLET TTME ) 

{/ / 一 定時 間 ご と に 弾 を 作成 
tmp_Ecb = TaskMake( exec10_02_bu11et, Ox2000 ): 
tmp_work = (EX10_02_BULLET* ) tmp_tCD->WOrK: 


/ / 常 に 中 心 座標 か ら 発射 


中 
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SCREEN_WTDTH 2 


tmD_workK->Sprt . 双 


tmp_work->Sprt .Y SCREEN_HETGHT / 2: 


/ / 中心 座標 か ら 自 機 へ の 方 向 を 計算 
direction = 
atan2 ( work->Sprt.Y - tmp_work->Spr .Y, 


WOrK->Spr.X - mp_work->Sprt.X ): 


// レ ベル 値 か ら 速 度 を 算出 
1eve]_speed = EX10_03_Bu11etSpeed (work->Leve] ) : 


/ / 方 向 か ら 、X 、Y それ ぞ れ の 護 標 増分 値 を 計算 
tmp_work->AdQX = cos( direction ) * ]eve]_speed: 


tmp_work->AddY = sin( direoction ) * ]eve] _speed: 


work->T1me = 0: 


SpriteDraw ( &work->Sprt, 0): 


Sprintf (st て, "LEVEL = も 3d",Work->Leve1] ) : 


FontBrint( 16,16, str) 





上 
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Al 法 は 前 出 の 2 つの 方 法 、 ラン ク 法 と レベ ル 法 を 組み 合わ せ て 使う 事 が 前 程 の 調整 方 法 で す 。 
前 出 の 2 つの 方 法 は 、 基本 的 に 人 間 が 調整 を し て や る 必要 が あり まし た 。 
し か し この Al 法 で は プレ イヤ ー の 行動 や 状況 に 応じ て 、 自動 的 に バラ ンス 調整 を 行ない ます 。 


居 岬 ゆー4 一 1 Al 法 の イメ ー ジ 図 





易 
連射 が 速い 
難 
Ai 法 で は 、 様 々 な 条件 や 状態 に よっ て 、 自動 調整 され た 値 は 、 レ ベル 法 な ど と 


レベ ル の 値 を 自動 で 調整 する 共に 使用 され る 


どの よう な 行動 で バラ ンス を 取る か は 、 ゲー ム に よっ て 大 きく 異な っ て し まう た め 、 抽象 的 に な っ トー 
て し まい ます が 、 プレ イヤ ー の 腕前 を 見 た り 、 プレ イヤ ー の 状況 を みて 判断 する 事 が 多い よう で す 。 


具体 的 に は 、 以下 の 様 な も の な ど で し ょ うか 。 


・ 一 定時 間 内 に 高 得点 を 取る と 、 難 易 度 を 高め に する 

・ プ レイ ヤー が 一 定 回 数 以上 の 連射 を し て いた ら 、 上 級 者 と みな し て パラ ンス を 高め に する 
・ シ ュー ティ ング な と で 残 機 が 少な く な っ た ら 、 弾 の 速度 を 遅く する 

・ ア クシ ョ ン で 体力 が 少な く な っ た らち 回復 アイ テム が 出現 する 


これ 以外 に も ゲー ム 性 と 絡め て 、 特定 の 敵 、 例え ば レー ダー を 集中 し て 破壊 する と 難易 度 が 下 
が る 、 等 の 演出 と し て も 使用 され ます 。 


細か い 作 りこ み が 出 来 て 、 演出 に も 使用 で きる 、 Al 法 で す が 良 い 所 ば か り で は あり ませ ん 。 





まず 、 自動 的 に 調整 と は 言っ て も 限界 は あり ます し 、 実際 の 調整 範囲 の 決定 は 、 結局 人 の 手 で 
や ら な く て は な り ま せん 。 
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何より 、 細か い 調 整 を 行なう た め に は 様々 な 状況 に 応じ た 調整 方 法 を 、 プ ログ ラム し な く て は な 
ら な いた め 、 作成 が 非常 に 大 変 で す 。 


も っ と も 、 自動 化 さ れる こと で 、 ゲー ム に よっ て は 送 に 大 幅 に 作成 が 楽に な る ケー ス も ある た め 、 
ゲー ム の 内 容 に 応じ て 使い 分 ける 事 が 大 事 で し ょ う 。 


民 還 一 4 一 2 Al 法 の メリ ッ ト 、 デ メリ ッ ト の イメ ー ジ 図 


連射 が 速い 
調整 の 手間 | 一 か ( 調整 の 手間 





様々 な 条件 や 状態 を 監視 し 、 そ れ ぞ れ し か し 、 一 旦 作 っ た ら 、 あ る 程度 まで は 
に つい て レベ ル 値 を 管理 する 関数 や 自動 で 調整 し て くれ る の で 、 調 整 の 手間 
デー タ を 作ら な く て は な ら な いた め が 削減 され る 
処理 が 非常 に 面倒 
あふ Al 法 の プロ グラ ムー 
実際 に Al 法 の プロ グラ ム を 組む 事 は どう し て も 大 規模 に な っ て し まう た め 、 以 下 の プ ログ 
= 上 ラム は 判定 部 分 の み の プ ログ ラム で す 。 
以下 の 調整 条件 は 3 つ だ け で す が 、 実際 に は 調整 の 数 だ け プ ログ ラム を 書く 必要 が あり ます 。 





Yo1d AT_Leve1Check( TCB* thisTCB ) 


{ 
// プ レイ ヤー の 残 機 を 見 て heve1 を 調整 
g_GameLeve] += PlayerZank1Check( q_GameLeve] ): 


// プ レイ ヤー の パワ ー ア ッ プ 回 数 を 見 て eve1 を 調整 
9g_GameLeve] += PlayerPowerUPCount( q_GameLeve] ): 


// ラ イフ が 一 定量 以下 で アイ テム が 前 回 出現 し て か ら 一 定時 間 が 過ぎ て いた ら 緊 急 アイ テム 出現 
if( PlayerLifeCheck ( ) <= 30 && --TtemTime <= 0O ) 
{ 


// 1 度 出現 し た ら 、 再 出現 する まで の 時 間 を 設定 する 





g_ItemTime = 30000: 
/ / 緊急 用 の アイ テム を 出現 させ る 
TEtemAppearanCe( SAVE_TTEM 


) : 
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中 
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1-5 | レベ ル ア ッ プ し た と き の 数 値 の 管理 





プレ イヤ ー が 満足 で きる レベ ル ア ッ プ と は 


RPG な ど に お いて レベ ル ア ッ プ の 方 法 は 、 シス テム や ゲー 性 と 密接 に か か わっ て きま す 。 

その た め に は レベ ル ア ッ プ 時 の パラ メー タ 数 値 を 調整 し て 、 指定 の レベ ル で 指定 の 強 さ に な る よ 
うに 管理 する 必要 が あり ます 。 

し か し この 管理 が 余り 厳し いと 、 プレ イヤ ー は 「 ゲ ー ム を させ られ て いる 」 と いう 、 反発 感 を 抱い て 
し まい ます 。 


その た め 製 作者 は 、 プ レイ ヤー が 満足 する よう に ゆとり を も た せ 、 どの よう に レベ ル ア ッ プ し て 欲 
し い の か を 考え る 必要 が あり ます 。 

その 手法 と し て 、 ここ で は RPG に お ける 、 代表 的 な レベ ル ア ッ プ 数 値 の 管理 法 を 幾つ か あげ て 
み ま す 。 


文字 通り 、 乱数 で 数 値 を 上 げ る 方 法 で す 。 
プレ イヤ ー に どの 程度 数 値 が 上 が る か 予測 が 出来 な いた め 、 あま り 良 い 方 法 で は あり ませ ん が 、 一 
記 a 喜一 愛 の 度合 い が 大 きい た め 、 何 度 も 繰り 返し 解く マタ イプ の ゲー ム に は 向い て いま す 。 
PE また 、 運 の 要素 が 非常 に 大 きく な る た め 、 レベ ル の 数 値 が 当て に な ら ず 、 同じ レベ ル で も 極端 に 
強 さ が 変わ る 場合 が あり ます 。 


特 定 の 計算 式 や 各 レ ベル に 対応 し た デー タ で 数 値 を 管理 す る 手法 で す 。 

細か い レ ベル 調整 や 、 レ ベル アッ プ の 性 格付 け (最初 は 弱い が 、 後半 強く な っ て いく 等 ) も 可能 
で す 。 

反面 、 管理 が 大 変 で 面倒 な 部 分 も あり ます 。 大 規模 な ゲー ム で 、 細か く 調 整 を し た い ゲ ー ム に 
向い て いま す 。 

また 、 数 値 の 上 が り 方 に 対し て プレ イヤ ー の 予測 が つき や すい の で 、 乱数 法 を 折り 混ぜ る 場合 
も あり ます 。 
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ぁ プレ イヤ ー 設 定 法 
数 値 の 配分 を プレ イヤ ー に 任せ て し まう 手法 で す 。 
管理 が プレ イヤ ー に 委ね られ る の で 、 一 見 楽 そ うに 思え ます が 、 プレ イヤ ー が どの よう な パラ メー 
タ に し て も クリ ア 出 来る よう に する 必要 が あり ます 。 


その た め 、 こ の 手法 を 採用 する ゲー ム は 、 比較 的 簡単 に な っ て し まう 傾向 が あり 、 ベス ト な ゲー 
ム バ ラン ス を 取る の が 若干 難し い 手 法 と いえ ます 。 


レベ ル ア ッ プ の プロ グラ ム 


最後 に レベ ル ア ッ プ の サン プル と し て 、 デー タ 型 の プロ グラ ム を 見 て いき まし ょ う 。 


まず 、 レベ ル に 応じ た デー タ を 用 意 し ます 。 ここ で 用 意 す る の は 、 現在 の レベ ル か ら 次 の レベ ル 
に 移る 時 の 数 値 で す 。 

そし て レベ ル ア ッ プ 処 理 を 行ない 、 デー タ を パラ メー タ に 加算 し ます 。 

ここ で は 、 デー タ を その まま パラ メー タ 数 値 に 反映 し て いま す が 、 状況 に 応じ て 乱数 法 を 混ぜ た 
り 、 プレ イヤ ー が 設定 で きる 数 値 の 下地 に する 等 、 色々 加工 し て みて くだ さい 。 


最後 に パラ メー タ の 表示 で す 。 レベ ル 値 は 0 か ら カ ウン ト し て いま す の で 、 表示 時 に 十 1 し て い 
ます が 、 他 に 大 き な 問 題 点 は 無い で し ょ う 。 


上 ド 血 人 り 一 5ー1 レベ ル ア ッ プ し た と き の 数 値 の 管理 
typedef struct{ 





1nt LeVe] : 
1n キ 上 SEF7 
1nt Ag1 : 
1n 上 HP: 
1nE MP : 


}) EX10_05_STRUCT: 


vo1d exec10_05(TCB* thisTCB) 
( 
#define LEVEL MAX 10 


typedef sruot{ 
char St: // カ 
Char Agi : / / 素 早 さ 


| 
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出 


char HP: 7//HP 
char MP: //MP 
) EX10_05_TABLE: 


EX10_05_STRUCT* work = (EX10_05_STRUCT* ) thisTCB->Work: 


char str[128]: 
RECT font_pos = { 0, 0, 640, 480, }: 
EX10_05 TABLE Leve1Table[ LEVEL. MAX ] = 


{ 1, 5,15, 5,}, //rLeve1 1-2 
{ 2, 4, 5, 5,}, // エ Leve1 2-3 
{ 3, 3, 3, 5,}, // エ Leve1 3-4 
{ 4, 2,25, 5,}, //rLeve1 4-5 
{ 1, 5, 0, 5,}, //Leve1 5-6 
{ 2, 4, 2, 5,}, //rLeve1 6-7 
{ 3, 3, 3, 5,}, //Leve1 7-8 
{ 4, 2, 5, 5,}, //rLeve1 8-9 
{ 1, 5,12, 5,}, //rheve1 9-10 
{ 0, 0, 0, 0,},  //Leve110-11 


// キ ー 入 力 に よる レベ ル ア ッ プ 
if( g_DownTnputBuff & KEY_Z 
{ 
// レ ベル が 最大 に な っ て いる か チェ ッ ク 
if ( work->Leve] < LEVEL MAX - 1 
(// レ ベル アッ プ 処 理 、 各 種 バ パラ メー タ 数 値 を アッ プ 
work->Str エ += Leve1Tab]e[ work->Leve] 
WOrk->Aqg1 += Leve1Table[ work->Leve1 
work->HP += Leve]1Tab]e[ work->Leve1 
work->MP += Leve]1Table[ work->Leve1 


WOTK->LeVe]++ : 


// レ ベル の 初期 化 
if( g_DownTnputBufFfF & KEY _X ) 
{ 

WOrkK->St エ 


【o】 


WOrkK->Aqg1 


員 
【 つ 】 


Pc 8 
.Ad1 : 
お ぁ 
・MP: 





WOTK->HP = 
WOrkK->MP = 
work->Leve1 


} 
/ / 各 種 パラ メー タ 表 示 
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らら の 


中 
(っ 】 


SprintFf ( str, "レベ ル  %d", work->Leve] + 1 ): 


9_pFon セ キ ->DrawText( NULL, str, -1, &fFont_pos, DT LEFT, OxfFfEFfffff) : 


Font_pos .top += 32: 


SprintF ( str, " 強 さ 


も 2dQ HP 3d", work->Str,work->HP ): 


9_pFon キ t->DrawText( NULL, str, -1, &gfont_pos, DT_LEFT, OxfFfFffffff) : 


font_pos.top += 16: 


Sprintf ( str, "素早 ご %2d MP %3q", work->Agi ,work->MP ): 
9_PpFon キ t->DrawText( NULL, str, -1, sgfFont_pos, DT_LEFT, OxfFFfFff 人 ff 人 f) : 








IE 
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RPG や シミ ュ レ ーション に お ける 列 さ の バラ ンス を 考え て み ま し ょ う g 

と は いえ 、 一 口 に RPG や シミ ュ レ ーション と いっ て も いろ ん な タイ プ が あり ます の で 、 こ 
こ で は 限定 し て 一 般 的 な RPG の 戦闘 、 い わ ゆ る ドラ クエ 型 や ウィ ザー ドリ ィ 型 を 元 に 話 を 
進め て いき ます 。 


ゲー ム の 面白 さ 


さて 、 実際 に 敵 の 強 さ の バラ ンス を 考え る 場合 、 ま ず ど の よう な 戦闘 が 面白 い の か ? 敵 は どの 
くら い の 強 さ が 理 想 な の か ? と いう 事 を 考え な く て は な り ま せん 。 

色々 な 考え 方 や 意見 は あり ます が 、 筆者 の 考え で は 上 記 の よう な ゲー ム で の 面白 い 戦闘 と は 、 
以下 の よう な 要素 を 持ち ます 。 


1 結果 に プレ イヤ ー の 努力 や 判断 (戦略 性 ) が 反映 され る 

これ は 、 実際 の 操作 に 「 プ レイ ヤー の 思い 通り に な る 余地 が ある ] と いう 事 で す 

単純 な 話 で は あり ます が 、 た と え 結 果 が 同じ で も 、 単に ボタ ン を 連打 する だ け の 戦闘 と 、 思 考 を 
繰り 返し て 選択 を 行なう 戦闘 で は 後者 の 方 が 面白 く な りや すい の は 理解 で きる で し ょ う 。 


2 運 に よっ て も 戦闘 の 結果 が 決ま る 

ここ で 言う 運 と は 、 プレ イヤ ー の 期待 感 を くす ぐる 事象 を 指し ます 。 これ は 、 結果 の 良し 悪し は 関 
係 あ り ま せん 。 

要する に 「 こ こ で 、 毒 の 攻撃 を 受け る か も し れ な い 」「 こ こ で 、 会 心 の 一 撃 が 出る か も し れ な い ] 
と 、 良く も 悪く も プレ イヤ ー が 期待 を し て し まう 要素 で す 。 


を 矛盾 する 2 つの 要素 

考え て みる と 分 か り ま す が 、 これ ら 2 つの 要素 は 非常 に 矛盾 し た 要素 で す 。 

な ぜ な ら 、 完全 な 戦略 性 は 運 の 要素 を 排除 し 、 完全 な 運 に よる 戦闘 は 、 戦略 性 の 入る 余地 が 
な いか ら で す 。 


し か し 、 どちら の 要素 が 突出 し て も 、 バラ ンス と し て は 破綻 し て し まい 、 と て も 面白 いと は 思え な く 
な っ て し まい ます 。 
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例え ば 、 意外 性 が 無い 、 す な わ ち 結果 が 完全 に 予測 で きる 戦闘 は すぐ 飽き て し まい ます 。 
また 完全 に 運 だ け で 結果 が 決ま る よう な 戦闘 、 例え ば 、 何 も し な く て も 最後 の ボス に 勝て て し ま 
う よ う な 戦闘 で は 、 戦闘 の 意味 すら 無く な っ て し まう で し ょ う 。 


要する に 、 これ ら 2 つの 要素 の バラ ンス が こそ が 面白 いと 思え る 要素 な の で す 。 





& 二 齋 0 ラン 0 りり 本 uu 
で は これ ら 2 つの バラ ンス を どう や っ て 取り 、 敵 の 強 さ を 決め て いけ ば よい の で し ょ うか が ? 
結論 か ら 言う と 、 最終 的 に バラ ンス を 取る に は 何 度 も 繰り 返し 、 戦闘 を 行ない チェ ッ ク を する し 


か あり ませ ん 。 


る ます 同じ 強 さ に し て か ら 調 整 を し て いく 

し か し 、 敵 の 強 さ に 関し て 、 ある 程度 の 目安 を 置く こと は 出来 ます 。 それ は 相手 と 自分 の キャ ラク 
ター を まっ た く 同 じ ス テー タス 、 すなわち 同じ 強 さ に し て し まう の で す 。 

理論 上 は 同じ 強 さ な の で すか ら 、 運 の 要素 以外 は 確実 に 同じ に な り ま す 。 し か し 、 敵 に は 独特 の 
攻撃 や 癖 を 設定 する の が 普通 で す の で 、 まっ た く 同 じ 強 さと いう 事 は あり ませ ん 。 


そこ で まず は 、 同じ ステ ー タ ス を 設定 し 、 単純 に 同じ 強 さ に な る よう に 調整 を 行い ます 。 そ こ か ら 
戦略 性 を 生む よう な 、 調整 を 施す よう に し て や り ま す 。 


も う 少 し 平たく 書く と 、 運 の 要素 を 先 に 調整 し 、 その 後 戦略 性 の 調整 を 行なう と 言っ た 感じ で 
し ょ うか 。 

も ちろ ん 強 さ は 他 の 要素 、 レ ベル や アイ テム に よっ て も 変わ り ま す が 、 極端 な 強弱 を つけ な い 限 
り は 十分 な 目安 と な る で し ょ う 。 


此 
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1-1 | 郊 の 出現 に お ける パラ ンス 





集団 戦 に お ける 敵 の 出現 数 と 強 さ 


パー ティ ー 制 の RPG や シミ ュ レ ーション で は 、 パ ー テ ィ ー や グル ー プ に よる 戦闘 、 す な 
わ ち 集団 戦 が 行なわ れ ま す 。 

こう いっ た 集団 戦 で は 厳密 な バラ ンス と いう も の が 難し く 、 圧 倒 的 に 強 すぎ る か 、 逆 に 圧 
倒 に 騰 く な っ て し まい が ち で す 。 





そこ で 、 こ こ で は 、 バ ラン ス 調 整 の 指標 と な る 、 ラ ンチ ェ ス ター の 法則 を 紹介 し ます 。 

ラン チェ スタ ー の 法則 と は 、 イ ギリ ス の 技術 者 ラン チェ スタ ー が 発見 し た 法則 で す 。 

2 つの 法則 が あり 、 ど ちら も 集団 に お ける 戦闘 の 基本 的 な 考え 方 を 示し た 物 で 、 集 団 内 の 
各個 人 が 同じ 能力 を 持っ て いる 事 を 前 程 と し て いま す 。 





ふ ラン チェ スタ ー の 第 一 法則 


「 集 団 戦 に お いて 、1 対 1 で し か 戦え な い の で あれ ば 、 数 の 多い 方 が その 差 だ け 勝つ ] 


この 法則 は は 一 騎 打 ちの 法則 と も 呼ば れ 、 単 純 に 各 集 団 が 、1 対 1 で 戦っ た 場合 は 数 の 多 
い 方 が 勝つ と いう も の で す 。 

各個 人 が 同じ 能力 を 持っ て いる 場合 、 同 じ 強 さ 、 同 じ 数 の 集団 と 戦っ た 場合 、 全 減 す る 可 
能 性 が ある と いう 事 を 示し て いま す 。 

も し この 法則 を 元 に バラ ンス を 考え る の で あれ ば 、 単 純 に プレ イヤ ー 側 より 少し 少な い 数 
を 出す よう に する と よい で し ょ う 。 





10-7 敵 の 出現 に お ける バラ ンス 
- 下 Hm - ビ He 





紅 ゆ ゆー8 一 1 ラン チェ スタ ー の 第 一 法則 の イメ ー ジ 図 


( (0) の * 
91 に 


1 対 1 で 戦っ た 場合 、A の 方 が 2 人 分 の 戦力 を 残し て 勝つ 


「 集 団 戦 に お いて 、 1 人 が 複数 の 相手 に 対し て 攻撃 で きる の で あれ ば 、 その 差 は 2 乗 に 比例 する ] 


第 二 法則 は 「2 乗 の 法則 」 と も 呼ば れ 、 第 1 法則 より も 少し 複雑 で す 。 

も う 少 し 細か く 書 く と 、 3 人 対 9 人 で 戦闘 を 行なっ た 場合 、 そ の 戦力 は 3 倍 で は な く 9 倍 に な る と 
いう こと と で す 。 

図 を 見 て も ら え れ ば 気がつく と 思い ます が 、 第 二 法則 に お ける 戦力 差 は 単純 な 倍数 で は な く 、 
ずっ と 大 き な 差 (二乗 数 ) で ある 事 が わか り ます 。 時 6 

も し この 法則 を 元 に バラ ンス を 取る の で あれ ば 、 わずか な 数 の 差 が 致命 的 に な ら な いよ うに レベ 還 
ル 制 な ど 、 個々 の 質 を 高め る よう な シス テム を 導入 する べき で し ょ う 。 


且 還 一 8 一 2 ラン チェ スタ ー の 第 二 法 則 の イメ ー ジ 図 


A B 


O ェ ニー ニテ O 
デー 人 メガ 

6 用 

() 


複数 同時 に 攻撃 で きる 場合 、 そ の 戦力 差 は 2 乗 に 比例 する 
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この 法則 を 念頭 に 入れ て 、 調整 や デー タ の 設定 を 行なえ ば 、 酷い ゲー ム バ ラン ス と いう 事 に は 
な り に くい で し ょ う 。 

も ちろ ん 、 この ラン チェ スタ ー の 法則 は 絶対 的 な 法則 で は あり ませ ん 。 

RPG に は レベ ル や アイ テム 等 の 「 質 ] を 高め る 要素 が あり ます し 、 シミ ュ レ ーション で は 、 地形 な 
どの 要素 が 加わ る 事 も あり ます 。 

あく まで この 法則 は 、 基本 と な る 考え と 目安 を 提示 する だ け で す 。 


どの よう な 手法 で あっ て も 一 番 ベ スト な 方 法 は 、 実際 に ゲー ム を プレ イ し な が ら 調 整 を 繰り 返す 
事 で ある 事 を 、 覚え て お いて くだ さい 。 





】I 





レル ルス 
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11-1 | 音 を な ら す プ ログ ラミ ング の 基本 





BGM と 効果 音 


ゲー ム で 使用 され る 音 は 大 きく 分 け て 2 つ あ り ま す 。 BGM と 効果 音 で す 。 


再生 その も の に 基本 的 な 違い は あり ませ ん が 、 BGM は 容量 が 大 きく な りや すい の で 、 特殊 な 処 
理 が 必要 に な り ま す 。 

逆 に SE は 、 容量 は さほど 大 きく な く 、 また ゲー ム 上 で 頻繁 に 繰り 返し 呼ば れる た め 、 ゲー ム 開 
始 時 に あら か じ め メ モリ 上 に 読み 込ん 々 で お く 事 が 多く な っ て いま す 。 


また 、 リ アル タイ ム の ゲー ム で は 、 画面 と 音 が ずれ て し まう と か な り の 違和感 が 生じ る た め 再 生 の 
反応 性 も 重要 に な っ て きま す 。 


以上 の 差 が ある た め 、 BGM と 効果 音 の 再生 は 別々 に 分 け て 処理 する 事 が 一 般 的 で す 。 


詞 放 1 一 1 BGM と 効果 音 の 違い 再生 手法 の 違い 


BGM の 特徴 SE の 特徴 


再生 時 間 が 短い 
1 つ 当 た り の デー タ 容 量 が 小さ い 


再生 時 間 が 長い 
デー タ 容 量 が 大 きい 


同時 に 再生 され る 数 は 1 一 2 個 


比較 的 高音 質 が 求め られ る 
ェ ーー 上 再生 時 に 特殊 な 処理 が 必要 
テー 


多数 の デー タ が 同時 に 再生 され る 
即時 再生 が 求め られ る 
メモ リ 上 に ある デー タ の 再生 が 手軽 





使用 する API 


使用 する API で す が 、 これ も 何 種類 か あり ます 。 本 書 で は ゲー ム 用 と いう こと も あり 、 DirectX の 
サウ ンド 機能 で ある DirectSoundAPI を 使用 し ます 。 
この API は 、 他 の 再生 API と 比較 し て 反応 速度 が 速く 、 ゲー ム 画 面 と 音 が ずれ る と いっ た 現象 


が 起り に くく な っ て いま す 。 
る DirectSound の 概念 

ここ で は 、 以降 の 項目 の 前 準備 の 意味 も 含め て 再生 API で ある DirectSound の 概念 と 初期 化 
処理 を 見 て いき ます 。 


まず 、 次 の 図 を 見 て くだ さい 、 これ は DirectSound の 概念 図 で す 。 
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居 語 一 1 一 2 DirectSound と サウ ンド バッ ファ 





| SE EN 呈 靖 ! | デー タ に 合わ せ て 
回 AE 半 Eee ンタ 229| ブロ グラ ム 側 で 作成 
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DirectSound が 作成 
1 つ だ け 作 成 され 、 


セカ ンダ リバ ッ フ ァ の 内 容 を 
ミキ シン グ し て 再生 する 





サウ ンド を 再生 する 場合 、 再生 デー タ は セカ ンダ リバ ッ フ ァ と 呼ば れる バッ ファ に 格納 する 必要 
が あり ます 。 


セカ ンダ リバ ッ フ ァ は 再生 デー タ を 保持 し て お く た め の バッ ファ で 、 再生 デー タ に 対し て 1 つ 以 上 
用 意 さ れ 、 プロ グラ マ が 作成 する 必要 が あり ます 。 

この セカ ンダ リバ ッ フ ァ の 内 容 は 、 再生 時 に プラ イマ リバ ッ フ ァ と 呼ば れる 再生 用 の バッ ファ に 
転送 され て 再生 され ます 。 


プラ イマ リバ ッ フ ァ は セカ ンダ リバ ッ フ ァ と は 違い 、 DirectSound の 初期 化 時 に 自動 的 に 作成 さ 
れ 、 プロ グラ マ が 作成 する 必要 は あり ませ ん 。 

また 、 複数 の デー タ を 同時 に 再生 し た 場合 、 こ の プラ イマ リバ ッ フ ァ で ミキ シン グ さ れ て か ら 再 生 
され ます 。 


を DirectSound の 初期 化 処 理 

次 に 初期 化 処理 を 見 て み ま し ょ う 。 

と は 言う も の の 、 ほとん どす る 事 は な く 、 DirectSound の オブ ジェ クト を 作成 する 関数 を 呼ぶ だ け 
で ほ ば 終了 し ます 。 

作成 する 関数 は 、 DirectSoundCreate8 で す 。 引 数 と し て 、 オブ ジェ クト を 格納 する ポイ ンタ を 渡 
し ます 。 





//DirectSound オ ブ ジ ェクト 作成 
if (FATLED (DirectSoundCreate8 ( NULL, gg_pDSound ,NULL ) )) 


{ 
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reEurn ( fa]1se) : 


/ / 協調 レベ ル の 設定 
g_pDSound->SetCooperativeLeve] ( q_hWnd, DSSCL_PRTORTTY ): 





オブ ジェ クト を 作成 し た 後 は 、 他 に 再生 され る サウ ンド と の 協調 レベ ル を SetCooperativeLevel 
を 呼び 出し て 設定 し ます 
この 設定 を 忘れ る と 、 サウ ンド を 再生 する こと が 出来 ませ ん 。 


以上 で 、 DirectSound 再生 の 準備 は 終了 で す 。 





王 HWF - ビ HEF- 


11-3 | 単 細 再 生 





WAV ファ イル の 再生 


音声 再生 の 基本 で ある 、 WAV ファ イル の 単純 な 再生 を 行なっ て み ま し ょ う 。 

再生 の た め に は 、 まず 再生 する WAV ファ イル を 読み 込ま な く て は いけ ませ ん 。 

と ころ が 、 DirectSound に は 、 WAV ファ イル を 直接 読み 込む API が 用 意 さ れ て いな い の で 、 自 
分 で WAV ファ イル の 構造 を 解析 し て 読み 込む 必要 が あり ます 。 

た だ これ は 、 読み 込む WAV ファ イル の 種類 を 限定 すれ ば さほど 難し い 事 は あり ませ ん 。 





限定 し た WAV ファ イル を 読み 込む た め の 関 数 ReadWaveFile を 作成 し て み ま す 。 
この 関数 は 非 圧縮 PCM、 単 一 デー タ の WAV ファ イル の み を 扱い 、 WAVE デー タ 再 生 に 必要 
な フォ ー マ ッ ト 情 報 も 同時 に 取得 し ます 。 


過 馬 一 21 WAV ファ イル の 構造 


フォ ー マ ッ トチ ャ ンク の サイ ズ リニア PCM な ら 通 常 は 16 


WAVE デー タ に 関す る フォ ー マ ッ ト 情 報 
リニア PCM な ら 通 常 16Byte 固定 だ が 保証 は 無い 

































] 






人 WAV ファ イル を 開く 
まず は 読み 込む WAV ファ イル を 開き ます 。 開く 際 に は テキ スト モー ド で は な く 、 バイ ナリ モー ド 
で 開い て いる 事 に 注意 し て くだ さい 。 


色 ヘッ タダ 情報 を 読み 飛ば す 

開い た あと 、 チャ ンク と 呼ば れる ヘッ ダ 情 報 を 読み 飛ば し ます 。 

本 来 、 こ こ で 細か な チェ ッ ク が 必要 な の で す が 、 読み 込む デー タ を 決め て し まう 事 で プロ グラ ム 
を 単純 化し て いま す 。 
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// チ ャ ンク 文字 "RTFF" と 、RTFF デー タ サ イズ を 読み 飛ば す 
fread( dumm, 1, 4 + 4, fp ): 





錠 フォ ー マ ッ ト 情 報 を 読む 

チャ ンク 文字 "fmt " まで 読み 飛ば し た ら 、 再生 に 必要 な フォ ー マ ッ ト 情 報 を 読み 取り ます 。 

フォ ー マ ッ ト 情 報 と は 、 サ ンプ リン グ 情 報 や 、 再生 周波 数 な ど 、 WAVE デー タフ ォ ー マ ッ ト 固 有 の 
博 報 の 事 で す 。 





// フ ォ ー マ ッ ト 情 報 取 得 リニア pCM デー タ の みな の で 、 拡 張 情報 は 存在 し な い 
fread ( pWaveFormat, sizeof ( WAVEFORMATEX ) - 2, 1, fp ): 





色 サイ ズ を 取得 する 
次 に 、 WAVE デー タ の サイ ズ を 取得 し ます 。 
デー タ の サイ ズ は チャ ンク 文字 、「data」 の 後に 書き 込ま れ て いま す 。 
た だ し 、「data」 の 位置 は 決ま っ て いな い の で 、 検索 し て や る 必要 が あり ます 。 





// チ ャ ンク 文字 "data" を 読み 飛ば す 
ZeroMemory (dummy, sizeof( dummy )): 
while( strcmp( "data", dummy ) ) 
{ 
fread( dummny, 1, 1, fp ): 
if( dumy[0] == 'd' ) fread( sdummw[1], 1, 3, fp ): 
} 
//Wave デー タ サ イズ 取得 


Fread( &wave_size, szeof( in ), 1, fp ): 





色 バッ ファ に 読み 込む 
最後 に 、 WAVE デー タ を 指定 され た バッ ファ に 読み 込み ます 。 





//wave デー タ 取 得 


fread( pWaveData, 1, wave_s1ze, fFD ): 





以上 で 、 WAV ファ イル の 読み 込み 関数 の 作成 は 終了 で す 。 
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次 に 読み 込ん だ 情報 を 元 に サウ ンド を 再生 し て み ま し ょ う 。 


セカ ンダ リバ ッ フ ァ 作 成 の 準備 
まず は 、 セカ ンダ リバ ッ フ ァ を 作成 し 、 バッファ に WAVE デー タ を 転送 し ます 。 
セカ ンダ リバ ッ フ ァ 作 成 の た め の 準 備 と し て 、 DSBUFFERDESC 構造 体 に 、 読み 込ん だ デー タ 





の 情報 を 設定 し ます 。 

// 取 得 し た 情報 を 設定 
9_WaveContro1 1BGM->DSBDesc . dwS1ze = Ss1zeof ( DSBUFFERDESC ): 
9_WaveContro11BGM->DSBDesc . dwF1ags = DSBCAPS_LOCSOFTWARE: 


9g_WaveContro11BGM->DSBDesc . dwBufferBytes = wave_S1ze: 
9_WaveContro11BGM->DSBDesc . 1pwfFxForma 上 = &g_WaveContro1 1BGM->WaveForma: 





設定 する 内 容 は 上 か ら 順 番 に 、 DSBUFFERDESC の サイ ズ 、 再生 に つい て の フラ グ 、 WAVE 
デー タ の バイ ト 単 位 で の 容量 、 読み 込ん だ フォ ー マ ッ ト 情 報 が 格納 され て いる 構造 体 へ の ポイ ンタ 
で す 。 

難し い 所 は あり ませ ん が 、 再生 に つい て の フラ グ は 再生 時 だ け で は な く 、 ここ で も 指定 する 事 に 
留意 し て くだ さい 。 


セカ ンダ リバ ッ フ ァ の 作成 

情報 の 設定 後 、 DIRECTSOUND8 イン ター フェ ー ス の CreateSoundBuffer メソ ッ ド を 呼び 出し 
て 、 セカ ンダ リバ ッ フ ァ を 作成 し ます 。 

1 つ 目 の 引数 は 先ほど 設定 し た DSBUFFERDESC 構造 体 へ の ポイ ンタ 、 2 つめ は 作成 され た 
セカ ンダ リバ ッ フ ァ の 場所 を 受け 取る ポイ ンタ へ の ポイ ンタ で す 。 





// サ ウン ド バ ッ ファ 作成 
g_pDSound->CreateSoundBufFFer( &g_WaveContro11BGM->DSBDesc, &q_WaveContro11BGM- 
>pDSBuffer, NULL ): 





る WAVE デー タ の 転送 
作成 後 、 WAVE デー タ を 転送 する た め に 、 Lock メソ ッ ド を 使い 、 バッ ファ を ロッ ク し ます 。 
ロッ ク と は 、 サウ ンド バッ ファ を 書き 換え る 際 に 、 書き 換え る ポイ ント を 他 の プロ グラ ム か ら ア クセ ス 
し な いよ うに 、 LOCK (固定 ) す る 事 で す 。 
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その 後 、 memcpy 関数 を 使い 、 読み 込ん だ た WAVE デー タ を サウ ンド バッ ファ に コピ ー し ます 。 
最後 に UnLock メソ ッ ド を 使い 、 ロッ ク し た バッ ファ を 解放 し ます 。 
以上 で 再生 の 準備 は 終了 で す 。 


再生 する 

後 は 再生 を する だ け で す が 、 再生 の 準備 に 比べ て 再生 は と て も 簡単 で す 。 

サウ ンド バッ ファ の イン ター フェ ー ス に ある 、 Play メソ ッ ド を 呼び 出す だ け で 再生 処理 が 開始 され 
ます 。 





// 再 生 
1f( g_DownTnputBuff g KEY_ 2Z ) g_WaveContro11BGM->pDSBufFfer->Play( 0, 0, 0 ): 





四 還 還 2ー1 再生 


//////////// // / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / 7 / / / / / / 7/ / / / / / / / / 7 / 
//ReadWaveFri1e: WAV ファ イル の 情報 取得 と 読み 込み を 行う 

7/ リニア pCM の み 対 応 、tag も 単 一 の data の み 対 応 

7/ 

//char *pF11eName : ファ イル 名 

//WAVEFORMATEX* pWaveFormat: 情報 を 格納 する 構造 体 へ の ボイン タ 

//char* pWaveData: 読み 込ま れる WAV デー タ へ の ポイ ンタ 

////////////// // 7 / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / 7 / / / 7 / / / / 

int ReadwaveFi1e( char *pF11eName, WAVEFORMATEX* pWaveFormat , Char* pWaveData ) 
{ 





FTLE *fFD: 
1nt wave_S12z ら : 


char dummy [16] : 


fp = fopen( pFi1leName, "rb" ): 


if ( !fp ) return( false ): 


// チ ャ ンク 文字 "RTFF" と 、RTFF デー タ サ イズ を 読み 飛ば す 
fread( dummy, 1, 4 + 4, fp ): 


// チ ャ ンク 文字 "WAVE" と 、"fmt "を 読み 飛ば す 
Eread( dummy, 1, 4 + 4, fp ): 


//Emt デー タ サ イズ エリ ア を 読み 飛ば す 


fread( dummy, sizeof( in ), 1, fp ): 





11-2 単純 再生 
- 王 Hm ト - 王 Hm トー ニ 


// フ ォ ー マ ッ ト 情 報 取 得 リニア PCM デー タ の みて で 拡張 情報 は 存在 し な い 
fread ( pWaveForma, sizeoF ( WAVEFORMATEX ) - 2, 1, fp ): 


// チ ャ ンク 文字 "data" を 読み 飛ば す 
ZeroMemory (dummy, sizeofF( dummy )): 
whi1]e( strcmp( "data", dummy ) ) 
{ 
fread( dummy, 1, 1, fp ): 
if( dummy[0] == 'd' ) fread( gdummy[1], 1, 3, fp ): 


//Wave デー タ サ イズ 取得 


fread( &wave_size, sizeoFf( int ), 1, fp ): 


//wave デー タ 取 得 


Fread( pWaveData, 1, wave_size, fp ): 
Fclose( fp ): 


return( wave_Size ): 
} 
/////////// / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / 
// 1 1 章 一 2 単純 再生 
7///////// / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / 


Vo1d init11_02(TCB* thisTCB ) 

{ 
1nt wave_s1ze: 
// ア クセ ス 可能 な バッ ファ の サイ ズ 
DWORD buff size1, buff_size2 : 
//WAV バッ ファ アク セス ポイ ント を 格納 する 人 為 の ポイ ンタ 
LPVOTD pvAudioPtr1 , pvAudioPt 了 2 : 


//Wave ファ イル の 情報 と デー タ 取 得 
wave_Size = ReadWaveF1le( ".. 半 \..\ ぎ \data\\Dqm00 .wav", &g_WaveConEro] 1 BGM- 


>WaveFormat , 9g_WaveContro1 1BGM->WaveDaa ) : 


/ / 取得 し た 情報 を 設定 
g_WaveConEro] 1BGM- >DSBDesc . dwS1 ze = Sizeof ( DSBUFFERDESC ): 


1 





【【 
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9g_WaveContro11BGM->DSBDesc . dwFlags = DSBCAPS_LOCSOFTWARE: 
9g_WaveContro11BGM->DSBDesc . dwBuFfFerBytes 


WaVve_S1z6: 


g_WaveContro] 1BGM->DSBDesc . 1DwFxFormat 


&g_WaveContro11BGM- 
>WaveForma 七 


// サ ウン ド バ ッ ファ 作成 
g_pDSound->CreateSoundBufFfer(&g_WaveContro11BGM->DSBDeSC , 


gg_WaveContro] 1BGM->pDSBufFfFer, NULL ): 


// バ ッ フ ァ ロ ッ ク 


g_WaveContro11BGM->pDSBuFfer->Lock( 0, wave_s1ze, //WAVE デ ー タ サイ ズ 分 だ け ロ ッ ク す る 


gpvAudioPtr] , &buff_size1 , 
gpvAudioPtr2 , &buff_size2, 
// 全 プロ ッ ク を ロッ ク 
DSBLOCK_ENTTREBUFFER 

) 


// サ ウン ド デ ー タ を バッ ファ へ 書き 込む 


memcpy ( pvAudioPtr1 , q_WaveContro11BGM->WaveData, wave_S1ze ): 


// ロ ッ ク 解 除 
qg_WaveContro11BGM->pDSBuFFer->Un1ock ( 
pVAudioPtr1 , DufFf_size1 , 


pvAudioPtr2, Duff _size2 ): 


vo1d exxec11 02(TCB* thisTCB ) 
{ 
// 再 生 
if( g_DownTnputBuff g& KEY _Z ) 
9g_WaveContro11BGM->pDSBuFfer->Play( 0, 0, 0 ): 
// 停 止 
ifF( qg_DownTnputBuff & KEY _X ) 
g_WaveContro] 1BGM->pDSBuFFer->5SOD ( ) : 
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アッ ンド の アーチ EEE 


サウ ンド 再生 の フェ ー ド イン プア ウト を 行なっ て み ま し ょ う 。 
フェ ー ド イン プア ウト は 、 曲 の 再生 時 に 音量 を 調整 する 事 で 行ない ます 。 


初期 設定 

まず は 、 初 期 設 定 で す 。 WAVE デー タ を 読み 込み 、 再生 方 法 を 設定 し ます 。 

基本 の ポイ ント は 単純 な 再生 と 同じ で す が 、 フラ グ に つい て は 気 を つけ て くだ さい 。 ここ で 再生 
の フラ グ を 設定 し て お か な いと 、 音量 を 変更 する 事 が 出来 ませ ん 。 

また 、 他 の 設定 (ステ レオ の 変更 等 ) も ここ で 設定 し て お か な いと 、 変更 が 出来 な い 事 が ある た 
め 注 意 が 必要 で す 。 





9_WaveContro11BGM- >DSBDesc .dwF1ags = 
DS8BCAPS_LOCSOFTWARE | DSBCAPS_CTRLVOLUME:  // ボ リュ ー ム が 変え られ る よう に 指定 





フェ ー ド イン プア ウト は フェ ー ド の カウ ント に 合わ せ た ボ リュ ー ム (音量 ) を 、 毎 フ レー ム 設 定 する 
事 で 行ない ます 。 

ボリ ュー ム の 設定 は デシ ベル と いう 単位 で 行なわ れ ま す が 、 この プロ グラ ム で は 、 コー ド の 簡略 
化 の た め 、 フェ ー ド 値 王 ボリ ュー ム 値 と し て いま す 。 


フェ ー ド イン プア ウト の プロ グラ ミン グ 


さて 、 実際 の コー ド で す 。 
フェ ー ド 中 は 、 現在 の フェ ー ド の 値 を 維持 する 必要 が ある た め 、 タス ク 上 に フェ ー ド 値 を 保持 し て い 


ます 。 


フェ ー ド を 開始 する と イン プア ウト 、 それ ぞ れ の 状態 に あわ せ て フェ ー ド 状態 に 入り ます 。 

フェ ー ド 状態 の 間 は 、 常に フェ ー ド 値 を カウ ント 、 監視 し て お り 、 フェ ー ド 値 が 最小 また は 最大 値 に 
な っ た 時 に フェ ー ド を 終了 し ます 。 

あと は 、 毎 フレ ー ム 、 フェ ー ド 値 を ボリ ュー ム 値 と し て 設定 し て 下さ い 。 
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Yo1d init11 03(TCB* hisTCB) 


{ 





1nt wave_S12G: 

// ア クセ ス 可 能 な バッ ファ の サイ ズ 

DWORD buff_size1, buff_size2 : 
//WAVY バッ ファ アク セス ポイ ント を 格納 する 為 の ポイ ンタ 
LPVOTD pvAud1ioPtr1 , pvAud1oPt エ 2 : 


//Wave ファ イル の 情報 と デー タ 取 得 
wave_S1ze = ReadWaveFi1e( ". . 半 . . 半 \data\\ ま bgm00 .wav" , &g_WaveContro11BGM- 


>WaveFormat , q_WaveContro11BGM->WaveData) : 


// 取 得 し た 情報 を 設定 
9g_WaveContro11BGM->DSBDesc . dwS1ze = Sizeof ( DSBUFFERDESC ): 
g_WaveContro11BGM->DSBDesc . dwFl1ags = 

DSBCAPS_LOCSOFTWARE | DSBCAPS_CTRLVOLUME: // ボ リュ ー ム が 変え られ る よう に 指定 
g_WaveContro11BGM->DSBDesc . dwBufferBytes = wave_S1ze: 
g_WaveContro11BGM- >DSBDesoc . 1pwfFxForma 上 = &qg_WaveConEtro] 1 BGM- 


>WaVeForma : 


// サ ウン ド バ ッ ファ 作成 
9g_pDSound->CreateSoundBuffer ( gg_WaveContro1 1BGM->DSBDeSC, 
gg_WaveContro11BGM->pDSBufFfFer, NULL ): 


// バ ッ フ ァ ロ ッ ク 
g_WaveContro1 1BGM- >pDSBufFer->Lock ( 0, wave_s1ze, //WAVE デ ー タ サイ ズ 分 だ け ロ ッ ク す る 


II 


&pvAudioPtr1 , &buffF_size] , 
&pvAudioPtr2 , &buff_size2 , 
// 全 ブロ ッ ク を ロッ ク 
DSBLOCK_ENTTREBUFFER 

衣 


// サ ウン ド デ ー タ を バッ ファ へ 書き 込む 


memCpy ( pvAudioPtr1 , g_WaveContro11BGM->WaveData, wave_S1ze ): 


// ロ ッ ク 解 除 
qg_WaveContro11BGM- >pDSBufFFer->Un1]oock ( pvAudioPtr1 , buff size1 , 


pvAudioPtr2, Duff size2 ): 
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Vo1d exec11 03(TCB* thisTCB) 


{ 

#define 
#define 
#QefFine 


hot ら la 


出 E ま 


if ( 
( 


FADE_TN 1 
FADE_OUT 2 
FADE_STEP (DSBVOLUME_MTN 100 


Fade_count = thisTCB->Work: 
fade_mode = &thisTCB->Work [1] : 
*fade_mode == 0) 

/ / 再 生 


if( g_DownTnputBuff & KEY_Z 
g_WaveContro] 1BGM->pDSBuFfFer->P]lay( 0, 0, DSBPLAY_LOOPTNG ): 
// 停 上 
if( qg_DownTnputBuff &g KEY_X ) 
9g_WaveContro11BGM- >pDSBufFfer->5SEoDp( ) : 


// フ ェ ー ト 開始 の チェ ッ ク 
if( g_DownTnputBuff & KEY_UP ) 
{ // フ ェ ー ド イン 開始 
*fade_Count = DSBVOLUME_MTN: 
*fade_mode = FADE _ エ T 





} 
if( q_DownTnputBufFf & KEY_DOWN ) 
U // フ ェ ー ド アウ ト 開 始 
*fade_Coun = DSBVOLUME_MAX: 
*fade_mode = FADE_OUT: 


})else ifF( *fFade_mode == FADE_TN) 
{// フ ェ ー ド イン 処理 





*Fade_Count -= FADE_STEP: 
1fF( *fFade_coun 上 >= DSBVOLUME_MAX) 
( 

*fFade _ Count = DSBVOLUME_MAX: 


*Fade_mode = 0: 


HH 


II 


Chapter 11 サウ ンド 
chep トド 


9g_WaveContro11BGM->pDSBufFfFer->SetVo1ume ( *fFade_count ): 
}else if( *fFade_mode == 
{// フ ェ ー ド アウ ト 処 理 


*fade_Coun ヒ += FADE 





の 


TEP: 


if( *fFade_coun <= DSBVOLUME_MTN ) 
{ 
*fade_Coun = DSBVOLUME_MTN: 


*fade_mode = 0: 


9g_WaveContro11BGM->pDSBufFfFer->SetVo1ume( *fFade_count ): 





II 


Hi 
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生 す る 


任意 の ボイン ト か ら 再 生 す る 


再生 し て いる サウ ンド を 一 且 停 止 させ る に は 、 サウ ンド バッ ファ の イン ター フェ ー ス に ある 、 Stop 
メソ ッ ド を 呼び 出し ます 。 
停止 され た サウ ンド は 、 再度 Play を 呼び 出す 事 で 、 停止 し た ポイ ント か ら 再 生 さ れ ま す 。 








た だ し この 方 法 で は 、 最初 か ら 再 生 し た り 、 停止 し た 時 間に合わ せ て 再生 し た りな ど 、 任意 の ポ 
イン ト か ら 再 生 す る こと は 出来 ませ ん 。 


曲 を 好き な ポイ ント か ら 再 生 さ せる に は 、 SetCurrentPosition を 使い ます 。 

この メソ ッ ド の 引数 に 、 再生 する ポイ ント を 指定 し て や れ ば 、 再生 時 に 指定 され た ポイ ント か ら 再 
生 さ れ ま す 。 

以下 の 例 で は 、 再生 時 に 曲 の 始め か ら 再 生 さ れ ま す 。 





9g_WaveContro]1 1BGM->pDSBufFFer->SetCurrenPosition( 0 ): 
g_WaveContro11BGM- >pDSBuFfFer->Play( 0, 0, 0 ): 
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11-5 | 効果 音 再 生 


ゲー ム を 作成 する 上 で 効果 音 は 必須 と 言っ て も いい で し ょ う 。 無音 で 寂し い ゲ ー ム で も 、 効 果 音 
が ある だ け で 一 気 に ゲ ー ム らし く な り ま す 。 





あ 効果 音 再生 の プロ グラ ミン グ 
まず 、 効果 音 を 再生 する た め の セ カン ダリ バッ ファ を 作成 し ます 。 セカ ンダ リバ ッ フ ァ は 、 効果 音 
の 数 だ け 必 要 と な り ま す の で 通常 は 配列 構造 等 で 管理 し ます 。 





EXTERN WAVE_CONTROLL_STRUCT* 9g_WaveContro11SE[ SE_MAX ]: // SE 管理 用 





その 後 の 初期 化 、 バッファ の 作成 の 手順 は 、 単純 な 再生 の 時 と ほぼ 同 一 で す 。 
実際 の 再生 も 、 ほぼ 一 緒 で 、 以下 の 例 で は 入力 キー の 上 下 左右 に あわ せ て 、 4 種類 の 効果 音 を 


再生 し て いま す . 


効果 音 再生 時 の 注意 点 
た だ し 、 注 意 し な く て な ら な い の は 、 同じ 効果 音 の 再生 中 に 再度 Play メソ ッ ド を 呼び 出し て も 、 


効果 音 は 最初 か の ら 再 生 さ れ な い 事 で す 。 
その た め 、 SetCurrentPosition を 呼び 出し 、 再生 の た びに 、 再生 ポイ ント を 一 番 始め に 設定 し 


て いま す 。 
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旧 ド 3 委 朋 一 5 一 1 SE 再生 


void init11 05(TCB* thisTCB) 
( 





in 1]oop: 

1nt wave_S1ize: 

// ア クセ ス 可 能 な バッ ファ の サイ ズ 

DWORD buff size1, Duff _size2 : 

//WAYV バッ ファ アク セス ポイ ント を 格納 する 為 の ボ ポインタ 
PVOTD pVAudioPt エ 1 , DVAudioPt エ 2 : 


Char* se fi]e[] = 
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.\ ぎ \ . .\ ぎ \data\\ ま Se00 .wav", 
- 半 半 . .\\ 半 data 半 \\Se01 .Wav" , 
。 半 \ , .\ ぎ ata\\Se02 .wav", 
。 並 ま . . 半 \Qdata\\Se03 .WwaV", 


For( 1oop = 0: 1oop < 4 : 1oop++ ) 


{ 


//Wave ファ イル の 情報 と デー タ 取 得 

WaVve_S1ze = 

ReadWaveFile( se_file[ 1]oop ], 
gg_WaveContro11SE[ 1oop ] ->WaveForma , 


qg_WaveConEro11SE[ 1oop ] ->WaveData) : 


// 取 得 し た 情報 を 設定 
g_WaveContro11SE[ 1oop ] ->DSBDesc . dwSize = gzeof ( DSBUFFERDESC ): 
g_WaveContro11SE[ 1]oop ] ->DSBDesc .dwFlags = DSBCAPS_LOCSOFTWARE: 


g_WaveContro11SE[ 1oop ] ->DSBDesc .dwBuFferBytes = wave_Ssize: 


g_WaveContro11SE[ 1oop ] ->DSBDesc . 1pwfxForma ヒ 上 = &g_WaveContro11SE [ 


1oop ] ->WaveForma : 


// サ ウン ド バ ッ ファ 作成 

g_pDSound->CreateSounQdBuffer( gg_WaveContro11SE[ 1oop ] ->DSBDescC, 
gg_WaveContro11SE[ 1oop ] ->pDSBuffer, 
NULL ): 


II 


// バ ッ フ ァ ロ ッ ク 

//WAVE デー タ サ イズ 分 だ け ロ ッ ク す る 

g_WaveContro11SE[ 1oop ] ->pDSBufFfer->Lock( 0, WaVve_S1ze, 
gpvAudioPtr1 , gbuff_size1 , 
gpvAudioPtr2 , gbuff_size2 , 
// 全 ブロック を ロッ ク 
DSBLOCK_ENTTREBUFFER 
) : 

// サ ウン ド デ ー タ を バッ ファ へ 書き 込む 


memcpy ( pvAudioPtr1, g_WaveContro11SE[ 1oop ] ->WaveDaa, wave_S1ze ): 


// ロ ッ ク 解 除 
g_WaveConEro11SE[ 1oop ] ->pDSBuFEer->Un1ock ( pvAudioPtr1 , buff_s1ze1 , 
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JpVAuQ r2, Duff size2 ): 


Void exec11 05(TCB* thisTCB ) 


( 
1int 1oop: 
1nt key_data[] = { KEY_UP, KEY_DOWN, KEY_LEFT, KEY _RTGHT }: 
for( 1oop = 0: 1oop < 4 : 1oop++ 
{ 
// 入 力 キ ー に 合わ せ て S E を 再生 
if( q_DownTnputBuff g key_data[ 1oop ] ) 
{ 
//SE な の で 常に 最初 か ら 再生 
qg_WaveContro11SE[ 1oop ] ->pDSBuffer->SetCurrentPosition( 0 ): 
9_WaveContro]11SE[ 1oop ]->pDSBuffer->PB]ay( 0, 0, 0 ): 
} 
1) 
} 
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11-5 | BGM の スト リー ミン グ 再 生 


あ スト リー ミン グ 再 生 と は 


BGM で 必要 と され る デー タ は 、 短い 曲 や 効果 音 な ど と 違い 、 容量 が 非常 に 大 きく な り ま す 。 


ケー ス に より ます が 、 お お よそ 数 MByte 一 数 十 MByte、 場合 に よっ て は 100MByte を 超え て し まう 
事 も 珍し く あ り ま せん 。 





これ だ け の 容量 の デー タ を 、 一 度 に メモ リ に 読み 込む の は 現実 的 で は あり ませ ん 。 
そこ で 、 通常 BGM の 再生 に は スト リー ミン グ 再 生 と いう 手法 を 使い ます 。 
スト リー ミン グ 再 生 と は 一 方 的 な 流れ を 持つ デー タ を 、 少量 の メモ リ で 処理 、 再生 する 手法 で す 。 


一 方 的 な 流れ を 持つ デー タ は 再生 する ポイ ント の デー タ だ け 保 持 し て いれ ば よい こと が 多く 、 次 々 と 
デー タ を 読み 込み 再生 し て いく こと で 、 少量 の メモ リ で も 再生 する こと が 出来 ます 。 


民 還 一 6 一 1 スト リー ミン グ 再 生 の イメ ー ジ 図 





現在 再生 中 の デー タ ポ イン ト 














メモ リ 上 に 存在 する デー タ 

















SI 上 DSE 上 ー 


再生 に あわ せ て 、 メ モリ 上 に デー タ を 読み 込ん で や る 











大 き な サ ウン ド デ ー タ で も 短 時 間 で 使用 され る の は 一 部 だ け 


再生 され る 部 分 だ け メ モリ 上 に あれ ば 良い 





スト リー ミン グ 再 生 の 方 法 


< 者 あー RE の 隊 の 生 本 2 お 内 計 守 9 の 


さて 、 実際 に スト リー ミン グ 再 生 を する に は 、 デー タ の 任意 の 部 分 を 任意 の 容量 だ け 読み 込む 必 
要 が あり ます 。 
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その た め 、 再 生 デ ー タ の 任意 の 部 分 を 読み 込む 関数 ReadWaveFileOffset を 作成 し て いま す 。 
この 関数 は 、 機 能 と し て は ReadWaveFile と ほぼ 同じ で す が 、 指 定 し た オフ セッ ト 値 か ら 、 
任意 の サイ ズ の デー タ を 読み 出せ る 点 が 違い ます 。 


を 任意 の 場所 を 読み 込め る 訳 

DirectSound で は 、 バ ッ フ ァ の ロッ ク 時 に カー ソル と 呼ば れる 、 書 き 換 え が 可 能 な バッ ファ 
の 位置 を 示す ポイ ンタ が 取得 で きま す 。 

デー タ が 一 定量 以上 再生 され た 時 に 、 こ の カー ソル の 位置 に 次 に 再生 され る デー タ を 読み 


込ん で や り ま す 。 

2 再度 カー ソル を 取得 し て 、 次 に 再生 され る デー タ 
を 読み 込み ます 。 

こう し て 次 々 に 、 再 生 さ れる 分 の デー タ を 読み 込ん で や れ ば 、 ス トリ ー ミ ング 再生 は 実現 
で きま す 。 


実際 の プロ グラ ミン グ 


で は 実際 の コー ド を 見 て み ま し ょ う 


再生 中 の カー ソル 位置 を 取得 





// 現在 の カー ソル を 取得 
9_WaveContro]11BGM->pDSBufFfFer->GetCurrerntPosition( NULL, &CurrentWr1teCursor ): 


/ / 再 生 済み の 容量 を 取得 
詞 上 play_S1ze = CurrenEWr1teCursor - 9_WaveContro]11BGM->BeforePlayCurSor: 


if( play_size < 0 ) 
( 


play_S1ze = (CurrentWr1teCursor + BGM READ STZE * 3) - g_WaveContro] 1BGM- 
>BeforePlayCurSor: 


} 





まず 、 GetCurrentPosition で 現在 再生 中 の カー ソル 位置 を 取得 し ます 。 
取得 後 、 前 回 読み 込ん だ カー ソル 位置 か ら 、 再生 済み の サイ ズ を 示す play_size を 計算 し ます . 














この 際 、 play_size が 負 の 値 に な っ て いた ら 、 カー ソル の 前 後 関係 が 送 に な っ て し まっ て いる の 
で 、 再 生 済 み サ イズ を 再 計算 し ます 。 
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"HE - ビ HE ト 
民 馬 一 6 一 2 カー ソル の 前 後 関係 が ずれ る ケー ス の イメ ー ジ 図 


通常 の 再生 カー ソル の 位置 関係 
前 回 の 再生 カー ソル 現在 の 再生 カー ソル 









































サウ ンド バッ ファ 

















現在 の 再生 カー ソル 前 回 の 再生 カー ソル 


























ーーーーーー 一 テ ーー ニー ニー ュ 


再生 が 進み 、 バ ッ フ ァ の 最後 まで 再生 する と 最初 か ら 再生 し 


て し まう 為 前 後 関係 が ずれ て し まう 





色 次 の デー タ を 読み 込む 処理 

次 に 、 再 生 さ れ た 容量 が 一 定量 を 超え て いる か を チェ ッ ク し 、 超 えて いれ ば デー タ を 読み 
込み 、 セ カン ダリ バッ ファ を 更新 し ます 。 

更新 の 際 に 、 バ ッ フ ァ を ロッ ク を し ます が 、 書 き 込 む サ イズ だ け ロ ッ ク し 、 全 デー タ を 
ロッ ク し な い 様 に し て くだ さい 。 





g_WaveContro11BGM->pDSBufFfer->Lock( 0, play_size, 
/ / 書 き 込む データ サ イズ 分 だ け ロ ッ ク す る 


gpvAudioPtr1 , &buff_size1 , 
gpVAudioPtr2, gbufFf_size2 , だ 
DSBLOCK_FROMWRTTECURSOR 


/ / 書 き 込 み 位置 か ら バ ッ フ ァ を ロッ ク 





ロッ ク し た ら 、 読み 込ん を だ デー タ を コピ ー し バッ ファ を 更新 し ます 。 
この 時 、 書き 込む サイ ズ に 注意 し て くだ さい 、 更新 する サイ ズ が バッ ファ の 最後 尾 を 超え て 更新 
され る 場合 、 分 割 し て デー タコ ピー する 必要 が あり ます 。 


書き 込み 位置 が 分 割 され て いる か どう か は 、 書き 込み カー ソル の 2 つ 目 が NULL か どう か で 判断 
で きま す 。 
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避 剛 一 6 一 3 書き 込み 位置 が 分 割 さ れる ケー ス の イメ ー シ ジ 図 
通常 の 再生 カー ソル の 位置 関係 


通常 転送 され る デー タ 


国 還 軒 pczz 隆 証 






ー 一 | 分 割 し て 転送 され る デー タ ーー 
| | 


再生 カー ソル の 時 と 同様 に 、 パ バッファ の サイ ズ を 超え て 転送 


する 事 は 出来 な いた め 、 分 割 し て 転送 する 必要 が ある 。 





最後 に ロッ ク を 解除 し 、 現 在 の カー ソル 位置 を 読み 込ん だ カー ソル 位置 と し て 記録 すれ ば 
終了 で す 。 


相 に 3 画 唱 一 6 一 1 BGM の スト リー ミン グ 再 生 
////////// // / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / 7 / / 
//ReadWaveF1i1eOFEgset: WAV ファ イル の 情報 取得 と 読み 込み を 行う oEFset 指定 





7/ リニア CM の み 対 応 、tag も 単 一 の data の み 対 応 
// 

//char *pFi1eName: ファ イル 名 

/ /WAVEFORMATEX* pWaveFormat: 情報 を 格納 する 構造 体 へ の ボイン タ 
//char* pWaveData: 読み 込ま れる WAV デー タ へ の ポインタ 
//int ReadOFFsets 読み 込ま れる WAV デー タ へ の オフ セッ ト 値 
//int Read8ize: 読み 込ま れる WAV デー タ の サイ ズ 


7////////// // / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / 7 / 7 7 / 
int ReadWaveFileOfFfset( char *pF1]leName, WAVEFORMATEX* DWaveFormat , Char* 
pWaveData, in ReadOfEfset , in ReadSi ze ) 
{ 

FTLE *fp: 

1nt wave_S1ze: 

1nt data_top: // デ ー タ 先頭 位置 

1nt reaQd_size2 : 


char dummy[16] : 


fp = fopen( pFileName, "rb" ): 


1fF ( !fp ) return( fa1se ): 
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// チ ャ ンク 文字 "RTFF" と 、RTFF デー タ サ イズ を 読み 飛ば す 
fread( dummy, 1, 4 + 4, fp ): 


// チ ャ ンク 文字 "WAVE" と 、"fmt "を 読み 飛ば す 
fread( dumw, 1, 4 + 4, fp ): 


// Emt デー タ サ イズ エリ ア を 読み 飛ば す 
fread( dummy, sizeof( in ), 1, fp ): 


// フ ォ ー マ ッ ト 情 報 取得 リニア PCM デー タ の み で 、 拡 張 情 報 は 存在 し な い 
Fread ( pWaveFormat, sizeof( WAVEFORMATEX ) - 2, 1, fp ): 


// チ ャ ンク 文字 "data" を 読み 飛ば す 
ZeroMemory (dummy, sizeof ( dummy )): 
while( strcmp( "data", dummy ) ) 
{ 
fread( dummy, 1, 1, fp ): 
if( dummy[0] == 'd' ) fread( gdummy[1], 1, 3, fp )j: 


//Wave デー タ サ イズ 取得 


Fread( &wave_size, szeof ( int ), 1, fp ): 


/ / デー タ 先 頭 位置 を 記録 
data_top = fte11( fp ): 


EEEUIHHI 
I【 


/ / 読 み 込み 開始 位置 へ シー ク 
/ / データ 読み 取り 位置 が デー タ 最 終 位置 を 越え な いよ うに 調整 
ReadOFFset = Wave_S1ze: 


fseek( fp, ReadOffset, SEEK_CUR ): 


//wave デー タ 取 得 
/ / 読み 取る デー タ が デー タ 最 終 位置 を 越え て いる か ? 


if( ReadOfFfset + ReadSize > Wave_S1ze ) 
{ // そ うな ら 調 整 し 、 分 割 し て 読み 込み 


read_size2 = wave_Size - ReadOffse: 


fread( pWaveData, 1, read_size2, fp ): 








II 


Chapter11 サウ ンド = 


/ / 読 み 取り 位置 を 、 デ ー タ の 先頭 へ 戻し 、 残 り デ ー タ を 読み 込む 

fseek( fp, data_too, SEEK_SET ): 

fread ( &pWaveData [read_size2] , 1, ReadSize - read_size2, fp ): 
})else 
{ // そ う で な けれ ば は 一括 読み 込み 

fread ( pwWaveData, 1, ReadSize, fp ): 


Ecose( fp ): 


return( wave_Size ): 


////// / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / 
// 1 1 章 一 6 BGM の スト リー ミン グ 有 再生 
/////// / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / 
Vo1d init11 06(TCB* thisTCB ) 


( 


in 1]oop: 

in Wave_S1z6e: 

// ア クセ ス 可能 な バッ ファ の サイ ズ 

DWORD buff _size1, Duff _size2 : 

//WAV バッ ファ アク セス ポイ ント を 格納 する 為 の ポイ ンタ 
LPVOTD pvAudioPtr1 , pVAudioPt エ 2 : 


//Wave ファ イル の 情報 と デー タ 取 得 

wave_S1ze = ReadWaveFileOffset ( 
" 。。 半 ま . . ま ぎ \Qdata\\\ ま Dqm01 .wav" , 
gg_WaveContro]1 1BGM- >WaveForma , 
9g_WaveContro11BGM->WaveData, 


0, BGM READ_STZE ): 


/ / 取得 し た 情報 を 設定 
dg_WaveContro1 1BGM->DSBDesc . dwS1ze = sizeof ( DSBUFFERDESC ): 
DSBCAPS_LOCSOFTWARE: 


I 


9g_WaveConEro1 1BGM->DSBDesc .dwF1ags 
// バ ッ フ ァ は 人 奈 裕 を 見 て 読み 込み 量 の 3 倍 を 設定 
9_WaveContro11BGM->DSBDesoc . dwBuFfFerBytes = BGM READ_STZE * 3: 
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9_WaveConEtro1 1BGM->DSBDesc . 1pwfFxEFormat = &g_WaveContro] 1BGM->WaveF'orma : 


// サ ウン ド バ ッ ファ 作成 

9_pDSound->CreateSoundBufFfFer( &q_WaveContro1 1BGM->DSBDesc, 
&g_WaveContro] 1BGM->pDSBuffer , 
NULL ): 


/ / 最初 の BGM 再生 
/ / 書 き 込む デー タ サ イズ 分 だ け ロ ッ ク す る 

9_WaveContro11BGM->pDSBufFfFer->Lock( 0, BGM_READ_STZE, 
gpvAud1ioPtr1 , &buff _size1 , 
gpvAudioPtr2, &gbuff size2, 
/ / 書 き 込 み 位置 か ら バ ッ フ ァ を ロッ ク 
DSBLOCK_FROMWRTTECURSOR 

) : 


// サ ウン ド デ ー タ を バッ ファ へ 書き 込む 
memCpy ( pvAudioPtr1 , q_WaveContro11BGM->WaveData, BGM_READ_STZE ): 


// ロ ッ ク 解 除 
9_WaveContro11BGM->pDSBufFfFer->Un1ock ( pvAudioPtr1, buff _size1 


pVAudioPtr2, bufFf_s1ize2 ): 


/ / 現在 の カー ソル 位置 を 記録 
9_WaveContro] 1BGM->pDSBufFfFer->GetCurrentPosition( NULL, &g_WaveContro] 1BGM- 


>BeforeP]ayCursor ): 


9_WaveContro1 1BGM- >WaveFi]ePt エ = BGM READ_STZE: 


II 


Yo1d exec11 06(TCB* thisTCB) 


( 


// ア クセ ス 可能 な バッ ファ の サイ ズ 

DWORD buff _size1, buff _size2 : 
//WAV バッ ファ アク セス ポイ ント を 格納 する 為 の ポイ ンタ 
LPVOTD pvAudioPtr1 , pVAuQ1oPt エ 2 : 
DWORD CurrentWr1teCu エ SO : 


RECT font_pos = (224, 192,640,480,}: 


in play_size: 








II 
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/ / 現在 の カー ソル を 取得 


g_WaveContro11BGM->pDSBufFfFer->GetCurrentPosit1on( NULL, &CurrentWr1teCurSsor ): 


/ / 再 生 済み の 容量 を 取得 


play_size = CurrenWriteCursor - 9_WaveContro] 1BGM->BeForeP1ayCurSO: 


if( play_size < 0 
{ 
play_S1ze = 


(CurrentWr1teCursor + BGM_ READ_STZE * 3) - gq_WaveContro11BGM- 


>BeforeP]layCurSo : 

} 

/ / 再 生 さ れ た バッ ファ が 指定 サイ ズ 以 上 な ら 、 バ ッ フ ァ を 更新 

if( play_size > BGM READ_STZE 

{ 
ReadWaveFileOFffset ( 
" 、. 半 半 . . まま ata\\Dqm01 .Wav", 
&g_WaveContro11BGM->WaveForma , 
q_WaveContro] 1BGM- >WaveDaa, 
g_WaveContro11BGM->WaveFi]ePtr , 


play_size ): 


9g_WaveContro11BGM->WaveF1]ePtr += Dp1ay_S1ze: 


/ / 書 き 込む デー タ サ イズ 分 だ け ロ ッ ク す る 

g_WaveContro11BGM->pDSBufFfFer->Lock( 0, play_size, 
gpvAud1oPtr1 , 
gpvAudioPtr2 , 


gbufFf_size1 


gbufEf_size2, 


/ / 書 き 込み 位置 か ら バ ッ フ ァ を ロッ ク 
DSBLOCK_FROMWRTTECURSOR 


) 


/ /WAVE デー タ の 書き 込み 
memcpy ( pvAudioPtr1 , g_WaveContro1 1BGM->WaveDaa , 


/ / 書 き 込み 位置 が 分 割 さ れ て いる か ? 
1f ( pvAudioPtr2 != NULL 
( // そ うな ら 残 り デ ー タ を 書き 込む 


Ll 


buff_size1 ): 





memCpy ( DVAud1ioPtr2 , 
gq_WaveContro11BGM->WaveData[ bufFf size1 ], 


buff_size2 ): 


// ロ ッ ク 解 除 


11-6 BGM の スト リー ミン グ 再 生 





9_WaveContro11BGM->pDSBufFFer->Un1ock ( pvAud1oPtr1 , Duff _ size1 , 


// 現 在 の カー ソル 位置 を 記録 
9g_WaveConEro]1BGM->BefForeP]ayCurSor = CurrentWr1teGCurSOr: 


if( g_DownTnputBufFf & KEY _Z ) 
9g_WaveConEro] 1BGM->pDSBufFfer->P]ay( 0, 0, DSBPLAY_LOOPTNG ): 


// 停 目 


if( q_DownTnputBuff & KEY_X ) 


pVAudioPtr2, DuffF_s1ze2 ): 


9_WaveContro]1 1BGM->pDSBufFfFer->SEoD( ) : 


9_pFont->DrawText ( 
DT_LEFT, OxfEFFfFfFff) : 


NULL , 





"'Z "キー で 6 














再生 \n' X' キ ー で 再生 停止 ", -1, gfont_pos, 











KFEUILHH 


q] 


II 
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11- | CD 理生 


用 意 さ れ て いる 関数 を 利用 する 


CD を 再生 する 方 法 は いく つか あり ます が 、 簡 単 な の は マル チ メ デ ィ ア 関係 を 制御 する 関 


数 、mciSendString を 使用 する こと で し ょ う 。 
これ は 、CD の 制御 に 対応 する 文字 列 を 引数 に 渡す 事 に よっ て 、 手軽 に CD を 制御 で きま す 。 

















moc18endString( 制御 用 の コマ ンド 文字 列 , NULL, 0, NULL ): 











最初 の 引数 に CD 制御 の コマ ンド と な る 文字 列 を 指定 し ます 。 残 り の 引数 は 、 コ マン ド の 
内 容 に よっ て 変化 し ます が 、 通 常 は NULL と 0 を 渡せ ば OK で す 。 


W 


実際 の プロ グラ ミン グ 


初期 化 処理 
さて 、CD の 再生 で す が 、 初 期 化 の 処理 と し て 、 ま ず CD デバ イス を オー プン する た め の 文 


字 列 open cdaudio を 送り ます 。 
次 に 、CD の 制御 の 単位 が デフ ォ ル ト で は 秒 単 位 で 少し 扱い に くい の で トラ ッ ク 単 位 に 変 
更 し ます 。 





//CD オー プン (開始 ) 
mciSendString( "open cdaudio", NULL, 0, NULL ): 


由 


// ト ラッ ク 単 位 で 制御 
mc1SendString ("set cdaudio time format tmsfF" , NULL , 0 , NULL ) : 





以上 で 初期 化 は 終了 で す 。 


《 再生 
次 に 再生 で す が 、 い た っ て 簡単 で 、 コ マン ド 文 字 列 play cdaudio を 送り ます 。 
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// 再 生 
mc1SendString( "play cdaudio", NULL, 0, NULL ): 





これ で 、 CD が 再生 され ます 。 


その 他 の 制御 用 コマ ンド 文字 列 


この コマ ンド に は 他 に も 様々 な 種類 が あり ます が 、 代 表 的 な も の を いく つか 記述 し ます 。 


選 呈 》 7 一 1 代表 的 な コマ ンド 
代表 的 な コマ ンド 


CO 和信 を 開始 する 
CO 和伸 を 停止 する 








生 
止 





以上 の コマ ンド で 、status cdaudio current track コマ ンド は 引数 を 要求 する の で 少し 詳し 
く 解 説 し ます 。 


この コマ ンド は 現在 再生 中 の トラ ッ ク 番 号 を 調べ る 命令 で 、 コ マン ド 以 外 に 2 つの 引数 を 

要求 し ます 。 詞 
2 番目 の 引数 に は 、 再 生 中 の トラ ッ ク 番 号 を 格納 する た め の バ ッ フ ァ へ の ポイ ンタ を 指定 

し 、 3 番目 の 引数 は 格納 する バッ ファ の サイ ズ を 指定 し ます 。 





/ / 現在 の トラ ッ ク を 取得 
mciSendString ("status cdaudio Current rack" , current EraCk , 


sizeof (Current _track) , NULL) : 





これ で 現在 再生 中 の トラ ッ ク 番 号 が 、current_track に 文字 列 と し て 格納 され ます 。 
な お 、 こ れ ら の CD 制御 が 終わ り 、 プ ログ ラム を 終了 させ る 際 に は close cdaudio コマ ンド 
を 送り 、 ク ロー ズ す る 事 を 忘れ な いよ うに し て くだ さい 。 








II 
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目 に 環 朋 一 7ー1 CDDA 再生 
vo1d init11_07(TCB* thisTCB) 





{ 

//CD オー プン (開始 ) 

mciSendString( "open cdaudio", NULL, 0, NULL ): 

// ト ラッ ク 単 位 で 制御 

moc18endString( "set cdaudio time format tmsf" ,NULL, 0 , NULL ) : 
} 


Void exec11_07(TCB* thisTCB) 
{ 
RECT font_pos = {160, 192,640,480,}: 


char Current track[16] : 











再生 \n'X' キ ー 再生 停止 ", -1, gfont_pos, 





9_pFont->DrawText( NULL, "!Z! キ 
DT_LEFT, OxffFFffff) 





font_pos.Eop += 48: 


qg_pFon キ ->DrawText( NULL, "カー ソル キー" , -1, sfFont_pos, DT_LEFT, 
0xEFFFFfff ) : 

font_pos.top += 16: 

9g_pFont->DrawText( NULL, " 左 CD トレ イオ ー プ ン " , -1, &gfFont_pos, DT_LEFT, 
0xEFFFFFff) : 

Font_pos.top += 16: 

9_pFont->DrawText( NULL, " 右 CD トレ イク ロー ズ " , -1, gfEont_pos, DT_LEFT, 
OxfFfFfFfffff) : 


// 現在 の トラ ッ ク を 取得 
mc1SendString( "status cdaudio curren track" , current track , 
Sizeof (Current _track) , NULL) : 


font_pos.top += 16: 
9g_pFont->DrawText ( NULL, "現在 の トラ ッ ク ", -1, gfont_pos, DT_LEFT, OxfFfFFFFfFff ) : 
font_pos.1eft += 160: 
9_pFort->DrawText( NULL, current_track, -1, gfFont_pos, DT_LEFT, OxfFFfFFFFff ) : 


/ / 先 頭 か ら 再 生 
ifF( g_DownTnputBufFf & KEY_UP ) 


LUI 
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" 王 H 昌 ト 所 H 較 較 ト ーー 


mciSendString( "pl1ay cdaudio notify", NULL, 0, NULL ): 


//CD トレ イオ ー プ ブン 
if( g_DownTnputBuff & KEY LEFT ) 
mciSendString( "set cdaudio door open", NULL, 0, NULL ): 


//CD トレ イク ロー ズ 
if( g_DownTnputBuff & KEY_RTGHT ) 
mc1SendString( "set cdaudio door closed" , NULL, 0, NULL ): 


// 再 生 
ifF( g_DownTnputBuff & KEY_Z ) 
mciSendString( "play cdaudio", NULL, 0, NULL ): 


// 停 止 
if( g_DownTnputBuff g& KEY XX ) 
mc1SendString( "stop cdaudio", NULL, 0, NULL ): 








LR 


I【 
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(ずり 1 せ -1| カー ド ケ ー ム の テー タ 管 理 





LIST 構造 で 管理 する 


麻雀 を 始め と し た 各種 テー ブル ゲー ム や トラ ンプ 等 の カー ド ゲ ー ム で は 多数 の カー ド を 管理 する 
必要 が あり ます 。 

この 際 の デー タ 管 理 と し て 、 配列 を 用 いて も いい の で す が 、 管理 の し や すさ か ら LIST 構造 を 用 
いる の が 一 般 的 で す 。 





簡単 な カー ド 管理 プロ ダラム 
ここ で は トラ ンプ を 管理 する 、 簡単 な カー ド 管 理 プ ログ ラム を 作成 し て み ま し ょ う 。 
管理 プロ グラ ム は 5 つの 関数 と 、 カード デー タ か ら 構 成 さ れ て いま す 。 
関数 は 、「 デ ー タ の 初期 化 ]「 リ スト へ の カー ド の 追加 ]「 リ スト へ の カー ド の 削除 」 「Index か ら の 
カー ド の 取得 」「 ト ラン プ の 種類 に よる カー ド の 検索 ] の 5 種類 。 
デー タ は 、 カー ド の 種類 、 表示 デー タ を 保持 し ます 。 


初期 化 

まず は 、 初期 化 か ら 見 て いき ます 。 行なう 初期 化 は 、 カー ド デ ー タ の 作成 と 、 ト ラン プ の 画像 表 
示 用 デー タ の 作成 で す 。 

カー ド デ ー タ は リス ト 構 造 に な っ て お り 、 以下 の 様 に な っ て いま す 。 





typedef struct CARD_STRUCT{ 


内 CARD_STRUCT* Prev: // 前 の カー ド 

き CARD_STRUCT* Nex // 次 の カー ド 

プ int CardType: // カ ー ド タイ プ 
1nt CardNo: // カ ー ド ナン バー 
RECT CardChipData: // カ ー ド の 表示 デー タ 


) EX12_CARD_STRUCT: 





Prev と Next は それ ぞ れ リス ト 接 続 さ れ た 前 の カー ド と 次 の カー ド を 示し 、 NULL で 先頭 また は 
終端 に な り ます 。 

CardType は 、 ス ペー ド や クラ ブ 等 、 カー ド の 種類 を 格納 し 、 CardNo は カー ド の 数 字 を 格納 し 
まあ 


FL 
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CardChipData は 、 表示 の 元 画 像 を 切り 分 け て 表示 する た め の デ ー タ で 、 REOT 構 造 体 で す 。 


居 証 1 一 1 トラ ンプ の 画像 デー タ 



























人 | 人 全 | 全 | 人 | 
|7|8]910|JIQIK 
KEKEEYP3P* 
7|18|910JIQIK 
Mk4L4LALA ト 4 ト 。 
7|18|910JIQIK 
$|$|$|$|$|$|$ 
7|8|90JIQIK 












































デー タ は トラ ンプ 画像 デー タ の に 対応 する 形 で 作成 され ます 。 
画像 の 配置 は あら か じ め シ ンプ ル に 並べ て あり ます の で 、 カー ド デ ー タ は ルー プ の 数 値 を 、 表示 
デー タ は カー ド の 幅 と 高 さ を それ ぞ れ 乗算 し て や る こと で 作成 出来 ます 。 


| LIST 12 思 a 記 | 


typedef struct CARD_STRUCT{ 
CARD_STRUCT* PreV: 
CARD_STRUCT* Nex: 





1nt CardTyDpe: 
1nt CardNo: 
RECT CardChipData: 


}) EX12_CARD_STRUCT: 


Static EX12_CARD_STRUCT CardData [CARD_TOTAL] : 


//////// // / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / 7 / 
// カード の 初期 化 

//////// / 7 / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / / 
Void CardTnit( void ) 


{ 


KEEULHHI4 


1nt 1oopX: 

1nt 1oopY: 

/ / カード デー タ の 初期 化 

for (1oopY = 0: 1oopY < CARD_TYPE: 1oopY++ ) 
{ 


For (1oopX = 0: 1oopX < CARD_COUNT: 1oopX++ ) 





E[ 
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apter 12 _ 


{ 


/ / カ ー ド デー タ の 初期 化 


CardData[ 
CardData 
CardData 
CardData 


1oopY * CARD COUNT 
1oopY * CARD_COUNT 
1oopY * CARD_COUNT 
1oopY * CARD_COUNT 


// カ ー ド 表示 デー タ の 初期 化 


CardData 


1oopY * CARD_COUNT 


= CARD_HETGHT * 1ooDY: 


CardData 


CardData 


) 





1oopX 
1oopX 
1oopX 


1oopX 


1oopX 


1oopY * CARD_COUNT + 1oopX 
= CARD_HETGHT * 1oopY + CARD_HETGHT: 


1oopY * CARD COUNT + 1oopX ] .CardChipData . 


= CARD WIDTH * 1OODX: 





CardData 


1oopY * CARD_COUNT + 1oopX ] .CardChipData . エ + 





] . Prev = NULL : 
] .Nex 巧 = NULL: 


] .CardType = 1oopY: 


] .CardNo = 1oODX: 


] .CardChipData . 


] .CardChipData 


= CARD WTDTH * 1oopX + CARD_WTDTH: 


top 


.bottom 





る カー ド を 管理 する 関数 
次 は 実際 の カー ド の 管理 関数 で す 。 
管理 の た め の 関 数 は 2 種類 で 、 カー ド の リス ト へ の 登録 を 行なう CardAdd と リス ト か ら の 削除 を 
行なう CardDel で す 。 


El 


Jl 





12-1 カー ド ゲ ー ム の デー タ 管 理 1 





凡 あ ター1 一 2 カー ド の リス ト へ の 挿入 と 削除 の イメ ー ジ 図 

















すでに 存在 する リス ト へ の 挿入 ・ 削 除 処 理 





色 カー ド を 追加 する 関数 
CardAdd 関数 は 、 リ スト の 指定 され た 位置 に カー ド を 挿入 し ます 。 
この 際 、 すでに リス ト が 作成 済み で ある こと が 必要 で す 。 
その た め 、 最初 の カー ドリ スト は 手動 で 作成 する 必要 が ある 事 に 注意 し て くだ さい 。 
内 部 処理 自体 は 単純 で 、 カ ー ド の 挿入 位置 を 検索 後 、 検索 位置 に 指定 の カー ド を 挿入 し ます 。 
た だ し 、 リス ト の 最終 位置 へ の 挿入 は NULL ポイ ンタ を 扱う た め 、 特別 扱い を し て いま す 。 


回 民 量 導 1 2 カー ド の 追加 


Vo1d CardAdd( EX12_CARD_STRUCT* pCardList, EX12_CARD_STRUCT* pCard, nt 
Tndex ) 


( = 
FL3 
1nt 1oop: 
EX12_CARD STRUCT* pCardListO1d = 


= pCardLis: 





For( 1oop = 0: 1oop < Tndex: 1oop++ ) 
{// カ ー ト 挿入 位置 の 検索 
// 1 つ 前 の カー ド を 記録 し て お く 
pCardListO1q = pCardLis: 


pCardList = DCardLiis 上 ->Nex 
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if( pCardList != NULL ) 

{// リ スト へ の 挿入 
pCard->Prev = pCardLis: 
pCard->Next = pCardLh1s->Nex : 
pCardList->Next->PreV = DCarQd: 
pCardList->Next = pCard: 

) else { 

// リ スト 終端 位置 へ の 挿入 
// 1 つ 前 の カー ド の 後 尾 に 挿入 する 
pCardList = pCardListO1d: 
pCard->PreV = pCardLis: 
pCard->Next = NULL: 


pCardList->Next = DCard: 





る カー ド を 削除 する 関数 

次 に CardDel 関数 で す 。 この 関数 は 、 リス ト の 指定 され た 位置 の カー ド を 削除 し ます 。 

この 関数 も 、 CardAdd 関数 と 同様 に 、 削除 位置 の カー ド を 検索 後 、 カー ド を 登録 か ら 削除 し 
ます 。 

リス ト 終 端 を 特別 扱い する 所 も 同様 で す が 、 削除 関数 の 場合 、 リ スト の 先頭 を 削除 する 事 が あ 
る の で そこ も 特別 扱い に し て いま す 。 

また 先頭 を 削除 し た 際 、 リス ト の 開始 位置 が 変わ っ て し まう の で 、 返 り 値 と し て リス ト の 先頭 へ の 
ポイ ンタ を 返し て いま す 。 


記 回 還 E 12 カー ド の 間際 
EX12_CARD_STRUCT* CardDe1 ( EX12_CARD_STRUCT* pCardList, in Tndex) 
{ 





1nt 1oop: 
EX12_CARD_STRUCT* pCardListO1d = pCardhLis: 
EX12_CARD_STRUCT* pCardNext : 


For( 1oop = 0: 1oop < Tndex: 1oop++) 
{ / / 削 除 カ ー ド の 検索 
pCardList = pCardL1s->Nex : 





1f( Tndex == 0 ) 
{// リ スト 先頭 か ら の 削除 
DCardNext = 


DCardNex ヒ ->PreV = 
pCardLi1 Ss 上 ->PreV = 
pCardL1 st->Next = 


- 王 HIF 一 ビ H 昌 ーー 
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DCardLii st 上 ->Nex : 


NULL : 
NULL : 
NULL : 


/ / 削 除 し た 次 の カー ド が リス ト の 先頭 


return DCardNext : 


1f( pCardLis->Nex 
{ // リ スト か ら の 削除 


!= NULL ) 


pCardLi1 S 上 ->PreV->Nex = pCardLiist->Nex 


pCardL1st->Nex キ ->Prev = DCardLi1 S 上 ->Pr@V : 


jpCardL1S 上 ->PreV = 
pCardList->Next = 
) else { 
// リ スト 終端 位置 か ら の 削除 


DCarQL1 S 上 ->PreV->Nex = 


pCardL1 ss 上 ->PreV = 





pCardLis 上 ->Nex = 


// リ スト の 先頭 アド レス 
return pCardListO1d : 


NULL : 
NULL : 


NULL : 
NULL : 
NULL : 








E[ 


Chapter 12 その 他 a 





18-3 | カー ド ゲ ー ム の デー タ 管理 2 





カー ド を 取得 する 関数 


カー ド の 初期 化 、 管理 の プロ グラ ム に 続い て 、 カー ド の 取得 、 検索 関数 を 作成 し ます 。 
カー ド を 取得 する 関数 CardGet は 指定 位置 の カー ド へ の ボイン タ を 返し ます 。 


プロ グラ ム は 単純 な ルー プ と な っ て お り 、 指定 回 数 だ け リ スト を 辿っ て 、 カー ド へ の ポイ ンタ を 返 
し ます 。 


相国 放 - 21 カー ド の 取得 


EX12_CARD_STRUCT* CardGet ( EX12_CARD_STRUCT* pCardList, in Tndex) 
( 





1int 1oop: 


for( 1oop = 0: 1oop < Tndex: 
{ / / 指定 番号 の カー ド の 検索 


1OOD++ ) 


pCardList = pCardList->Nex : 
return DCardLi1 8 : 


} 





カー ド を 検索 する 関数 


検索 関数 CardSearch は 指定 し た カー ド 位 置 の Index を 返し ます 。 
プロ グラ ム は 渡さ れ た リス ト を 、 指定 され た カー ド が 発見 され る まで 辿っ て いき ます . 
に カー ド が 発見 され た 場合 は Index 値 を 返し 、 カー ド が な けれ ば ーー 1 を 返し ます . 
回 両 関数 と も リス ト を 辿る ルー プ が 基本 と な っ て お り 、 そう 難し いと ころ は 無い で し ょ う . 


男 和 語 関 2 一 2 カー ド の 検索 


1nt CardSearch ( 





EX12_CARD_STRUCT* pCardL1s, 


int CarqdType, in CardNo) 
{ 
nt count = 0: 
whi1e(pCardLis ヒ != NULL ) 
{// 条 件 に 合わ せ て カー ド を 検索 
if( (pCardList->CardType == CardType) &g 


(pCardList->CardNo == CarQaNo) ) 
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{/ / カ ー ド を 発見 し た ら Tndex を 返す 
Teturn COun 
} 
COun ヒ ++: 
pCardList = pCardLi1is 上 ->Nex : 
} : 
// カ ー ド が な けれ ば ー 1 を 返す 


reEurn -1: 





管理 関数 の 使い 方 


最後 に 、 管理 関数 の 基本 的 な 使い 方 と し て 、 全て の カー ド を 表示 する プロ グラ ム を みて み ま す 。 





初期 化 
初期 化 部 分 の 始め は 、 カー ド の 画像 デー タ 読 み 込 み と 、 カー ド の 初期 化 関数 を 呼び 出し て い 
ます 。 そ の 後 、 メ イン と な る カー ド の リス ト を 作成 し て いま す 。 
カー ドリ スト の ポイ ンタ は 、 カー ド の 表示 中 は ずっ と 保持 され る た め 、 タス ク 上 に 作成 し て いま す 。 
作成 自体 は 単純 で 、 カード の 最初 の 1 枚 を ポイ ンタ へ 格納 する だ け で す 。 
作成 後 は 、 残り の カー ド を AddCard を 用 いて リス ト へ 登録 し て いま す 。 


目 ド 3 黄 導 一 2ー3 
typedef struct{ 
EX12_CARD_STRUCT* MainCard: 
) EX12_01_STRUCT: 
void init12_01(TCB* thisTCB) 


{ 
EX12_01 STRUCT* worlk = (EX12_01 STRUCT* ) thi sTCB->Work: 上 ーー1 


int 1oop: 
/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 
D3DXCreateTextureFromF1]e( g_pD3Ddevice, 
! 。. 半 学 . .\ ぎ \ ぎ aa まま Card.png",&d_pTex[0] ): 
// カ ー ド の 初期 化 
CardTnit ( ) : 
/ / 最初 の カー ド を 登録 
work->MainCard = &gCardData [0] : 
// 残 り の カー ド を カー ドリ スト に 登録 
for( 1oop = 1: 1oop < CARD_TOTAL: 1oop++ ) 
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( 
CardAdd ( work->MainCard , &CardData[ 1oop ],1oop ): 





表示 処理 

次 に 実際 の 表示 処理 で す 。 

処理 自体 は リス ト の 通り に 表示 する だ け で す の で 、 リス ト を 辿る ルー プ に な り ま す , 

表示 座標 を 計算 し た あと 、 カー ド デ ー タ の 画像 表示 情報 を 元 に スプ ライ ト を 作成 、 表示 し て い 
ます 。 リ スト の 最後 まで 表示 し た ら 終了 に な り ま す 。 


目 に 3 遇 上 用 一 2ー4 
Vo1d exec12_01(TCB* thisTCB) 


{ 





EX12_01 STRUCT* work = (EX12_01_STRUCT* ) thisTCB->Work: 
1nt index = 0: 

EX12_CARD_ STRUCT* pchk_card: 

SPRTTE2 card: 


pchk_card = work->MainCard: 

while( pchk_ card != NULL 

{ 
/ / カー ド の 表示 座標 を 計算 
card.X = (index も CARD COUNT) * CARD WTDTH: 
card.Y = (index / CARD_COUNT) * CARD_HETGHT : 
/ / カー ド の 表示 
card.SrcRec = &pchk_card->CardChipDaa: 


SpriteDraw2 ( scard, 0): 


ム 

四 

詞 朋 
上 ] 1ndex++: 

マ 
// 次 の カー ド 


pchk card = pchk_ card->Next : 
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(W) 13| カー ド を シャ ッ フル する 





シャ ッ フ ル す る 処理 の 概要 


麻雀 ゲー ム や カー ド ゲ ー ム に お いて 、 牌 を 混ぜ た り カ ー ド を 切る 処理 は 必須 で す 。 
ここ で は その 処理 を 作成 し て み ま し ょ う 。 
基本 と な る 処理 は 、[12 一 1] で 作成 し た カー ド 管 理 プ ログ ラム を 使用 し ます 。 


処理 の 概要 で す が 、 まず カー ド を その まま の 順番 で 登録 し た ダミ ー の リス ト を 作成 し ます 。 
作成 後 、 そ の リス ト か ら カ ー ド を ラン ダム で 1 枚 抜 き 出し 、 正規 の リス ト へ 登録 し ます 。 
これ を カー ド の 枚数 分 だ け 繰 り 返 せ ば 、 正規 の リス ト ヘ シャ ッ フ ル さ れ た デー タ が 登録 され ます 。 


民 還 3 一 1 ダミ ー の リス ト を 作成 し 、 正規 の リス ト へ 再 登録 する イメ ー ジ 図 


IEIBIIGIEI 計 凍 
円 曲 ー ジ 
円 回 同一 
回 回 [同一 
回 回 申 一 町 


一 度 順番 に 並ん だ ダミ ー の リス ト を 作り 、 
そこ か ら ラ ンダ ム に 削除 し た カー ド を 登録 し て いく | 


カー ド を シャ ッ フ ル す る プロ グラ ム 








人 ダミ ー リ スト の 作成 
で は 実際 の 処理 を 見 て いき ます 。 
カー ド 管 理 プ ログ ラム の 初期 化 後 、 ダミ ー と な る リス ト を 作成 し ます 。 
ミー リス ト は 単純 に カー ド を 並べ る だ け な の で 、 ルー プ 回 数 を カー ド の 登録 キー に し て 作成 し ます 。 
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る 正規 リス ト の 作成 
7 ミー リス ト の 作成 後 、 正規 の リス ト を 作成 し ます 。 
まず ダミ ー の リス ト か ら 抜 き 出す 最初 の 1 枚 を ラン ダム で 選び ます 。 
次 に 選ん だ カー ド の ポイ ンタ を 関数 CardGet で 取得 し 、 保持 し て お きま す 。 
その 後 、 抜き 出し た カー ド を ダミ ー か ら 削 除 し 、 保持 し て いた カー ド を 正規 リス ト の 1 枚 目 と し て 登 
録 し て 、 正規 リス ト の 作成 は 終了 で す 。 





残り の カー ド で す が 、 こち ら も 同様 の 手段 で 正規 リス ト に 登録 し て いき ます 。 

注意 点 と し て 、 カー ド を 削除 し た ダミ ー リ スト の 枚数 は 当然 元 の カー ド 枚 数 より 減っ て いま す の で 、 
乱数 の 幅 を カー ド の 残り 枚数 に 合わ せ て 狭め て いく 必要 が あり ます 。 

また 、 ダミ ー リ スト に 残っ た 最後 の カー ド は 削除 で き な い た め 、 特別 扱い で 登録 し て いま す 、 こ の 
点 も 注意 し て くだ さい 。 以 上 で 、 シャ ッ フ ル の 処理 は 終了 で す 。 

最後 に 本 当 に シャ ッ フ ル が され て いる か を 表示 し て 確認 し ます 。 

こち ら の 処理 は [12 一 2] の 表示 処理 と ほぼ 同一 で す の で 、 詳し く は そちら を 参考 に し て くだ さい 。 


目 に 3 融 上 有一 3ー1 
typedef struc{ 

EX12_CARD_STRUCT* Ma1nCard: 
) EX12_03_STRUCT: 





Vo1d init12_03(TCB* thisTCB) 

( 
EX12_03_STRUCT* work = (EX12_03_STRUCT* ) thisTCB->Work: 
EX12_CARD_STRUCT* tmpCardLi ss : 
EX12_CARD_STRUCT* padd_card: 


1int card_1id: 


nt 1oop: 
ロコ 上 / / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 
D3DXCreateTextureFromFile( g_pD3Ddevice, "..\\. .\\data\\card.png",&g_pTex[0] ): 
// カ ー ド の 初期 化 
CardTnit( ) : 


// シ ャ ッ フ ル 用 に カー ド を リス ト に 登録 
tmpCardList = &CardData [0] : 
for( 1oop = 1: 1oop < CARD_TOTAL: 1oop++) 
( 
CardAqdd( tmpCardList , &gCardData[ 1oop ],1oop ): 


} 
// 最 初 の 1 枚 リス ト か ら 乱 数 で カー ド を 1 枚 抜き 出す 
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card_1d = rand() も CARD_TOTAL: 

padd_card = CardGet( tmpCardList,cCard_1d ): 
tmpCardList = CardDe] ( tmpCardLis が GaF 民 1 ) な 
/ / 抜 き 出し た カー ド を 正式 な リス ト に 登録 


work->Ma1nCarQd = Dadd_cCard: 


/ / 残り の カー ド も 同様 に 、 乱数 で 抜き 出し て 正式 な リス ト に 登録 
For( 1oop = 1: 1oop < CARD_TOTAL - 1: 1oop++ ) 
{ 
card_1d = rand() も (CARD_ TOTAL - 1oop - 1): / / 指定 範囲 の 乱数 を 得る 
padd_card = CardGet( tmpCardList,card_1d ): 
tmpCardList = CardDe1] ( tmpCardLh1ist , Card_1d ): 
CardAdd ( work->MainCard , padd_card,]1oop ): 
} 
/ / 最後 の カー ド を 登録 
CardAqddqd ( work->MainCard , tmpCardList, 1 ): 


void exeec12_03(TCB* thisTCB ) 
( 
EX12_03_STRUCT* work = (EX12_03_STRUCT* ) thisTCB->WorK: 
int index = 0: 
EX12_CARD_STRUCT* pchk_card: 
SPRTTE2 card: 


pchk_cardQ = work->Ma1nCard: 
// リ スト を 辿っ て カー ド を 表示 

whi1e( pchk_card != NULL 

{ 


出 


// カー ド の 表示 座標 を 計算 

card.X = (index も CARD_ COUNT) * CARD_WTDTH: 

card.Y = (index / CARD_COUNT) * CARD_HETGHT : 
// カ ー ド の 表示 

card . SrcRect = &pchk_card->CardChipData: 
SpriteDraw2 ( gcard, 0): 

1nQex++: 

// 次 の カー ド 

pchk_card = pchk_cCard->Nex : 











( 東 ) 1 役 を 判定 する 





役 を 判定 する 処理 手順 


役 を 判定 する 処理 は テー ブル ゲー ム な ど に お いて 、 ゲー ム の 中 心 と な る 処理 の 1 つ で す 。 

けれ ども 、 こう いっ た 役 を 判定 する 処理 は ゲー ム に よっ て 千 差 万 別 で 、 そ れ ゆ え に 汎用 的 な 処理 
を 作る 事 は か な り 難し く な り ま す 。 

また 仮に 作っ た と し て も 、 扱い その も の が 難し く な る 事 も 多く 、 結局 ゲー ム に 合わ せ て その つど 
作成 する 事 が 一 番 と いう 形 に な っ て し まい ます 。 


と は いえ 、 一 応 形 に 添っ た 手順 は 存在 し ます 。 ここ で は その 手順 を 踏ま え 、 ト ラン プ の ポー カー 
を 例 に 役 の 判定 ルー チン を 作成 し て み ま す 。 


回 馬 消 一 4 一 1 役 の 情報 収集 と 、 判定 を 行なう 部 分 
諸 条 件 チェ ッ ク 部 役 判定 部 


同じ 数 の カー ド は 何 枚 ある か ? 1: 同 じ マ ー ク の カー ド が 5 枚 あ る 一 フラ ッシュ 
同じ マー ク の カー ド は 何 枚 あ る か ? | | 2: 数 字 が 連続 し て 5 枚 並 ん を で いる 一 スト レー ト 
カー ド は 連続 し て な らん で いる か ? 3:1 と 2 が 、 同 時 に 成立 し て いる ーー スト レー ト フ ラッ シュ 


大 きく 2 つ に 分 ける その 後 、 フ ラグ を 元 に 役 を 判定 する 部 分 
まず 、 諸 条件 を 元 に チェ ッ ク し フラ グ を 立て る 部 分 











遇 
KPEILHIHI2 


民 証 》 - 4 一 2 ボー カー の 役 の 図 
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基本 と な る 考え 方 は 、 役 を 構築 する 基本 情報 の 収集 と 、 集め た 情報 を 元 に 役 を 判定 する 部 分 

に 分 ける 事 で す 。 
ポー カー で 言え ば 、 ペア の 数 や 、 同じ カー ド が 何 枚 ある か ? な ど が 、 基本 情報 と な り ま す 。 
これ ら を 収集 し 、 判定 部 分 で 扱い 易い 形 に 加工 し て や り ま す 。 


役 判 定 プ ログ ラム 


で は 実際 に プロ グラ ム を 見 て いき ます 。 


収集 する 情報 の 決定 
まず 、 基本 情報 の 種類 を 決定 し ます 。 ポー カー の 役 は 幾つ か の 役 の 組み 合わ せ で 構成 され て い 
る 事 が 多く 、 ここ で は 4 種類 の 情報 を 収集 、 作成 し ます 。 


・ 情 報 の 内 訳 で す が 、 ます 、 幾つ ペア が ある か を カウ ント する 、pair_count 

・ 同 じ 数 の カー ド が 手札 に 最大 何 枚 含 まれ て いる か を 示す 、max_count 

・ カ ー ド が 連 番 に な っ て いる 場合 、 そ れ が を 幾つ な らん で いる か を 数 える straight 
・ 同 じ 種類 の カー ド が 何 枚 あ る か を 数 える flash 


情報 収集 作業 エリ ア の 準備 

次 に 、 情報 を 収集 する た め の 作業 エリ ア と し て 、 card_NoCount と card_TypeCount を 用 意 し 、 
手札 の カー ド の 種類 と 数 を カウ ント し ます 。 

この 処理 は リス ト を 辿っ て いき 、 カー ド の 種類 に 合わ せ て 配列 を カウ ント し て や る だ け で す 。 


役 の 情報 収集 
次 は 役 の 情報 を 収集 し ます 。 収集 する 数 が 比較 的 多い の で 、 ここ で は 個別 に 解説 せ ず 箇条 書き 
に し ます 。 


ーー 
FT] 
pair count 同数 の カー ド の 枚数 が 2 の 時 に カウ ント され ます 目 


max_count 同数 の カー ド の 最大 所 持 枚 数 を 記録 し ます 
straight 現在 チェ ッ ク し て いる カー ド と ルー プ の 1 つ 前 の カー ド を チェ ッ ク し て 両方 手札 に 
あれ ば カウ ント され る 。 
た だ し 、 0 番目 の カー ド だ け は 1 つ 前 の カー ド が 存在 し な い の で カウ ント し ませ ん . 
flush 同種 の カー ド の 最大 所 持 枚数 を 記録 し ます 


役 の 判定 
最後 に 収集 し た 情報 を 元 に 、 役 の 判定 を 行ない ます 。 
ここ で も 、 数 が 多い の で 判定 の 解説 は 箇条 書き に し ます 。 








E[ 
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判定 自体 は それ ほど 難し い 物 は あり ませ ん 。 
情報 収集 の 条件 、 及び リス ト と を 見 比べ て 、 収集 し た 情報 を 元 に 判定 する と いう 部 分 を 確実 に 


理解 し て くだ さい 。 

ワン ペア pair_count が 1 の 時 は ワン ペア 

ツー ペア pair_count が 2 の 時 は ツー ペア 

スリ ー カ ー ド max_count が 3 の と き は スリ ー カ ー ド 

スト レー ト straight が 4 の 時 は スト レー ト (4 回 連続 し て いる の で 5 枚 ) 

フラ ッシュ flush が 5 の 時 は フラ ッシュ (手札 は 5 枚 な の で 5 の 時 は 全て の カー ド が 同種 ) 

フル ハウ ス pair_count が 1 で max_count が 3 の と き は フル ハウ ス (ワン ペア と スリ ー 
カー ド の 条件 が 重なっ た 時 ) 

フォ ー カ ー ド max_count が 4 の と き は フォ ー カ ー ド 

スト レー ト フ ラッ シュ straight が 4 で flush が 5 の 時 は スト レー ト フ ラッ シュ (スト レー ト と フラ ッ 
シュ の 条件 が 重なっ た 時 ) 


目下 一 4 一 1 役 を 判定 する に は 
typedef struct{ 
EX12_CARD_STRUCT* Ma1nCard: 
) EX12_04_STRUCT: 
// 手 札 の 所 持 枚数 
#defFine HAND CARD COUNT 5 





void EX12_04 CardShuffF]e( EX12_04_STRUCT* CardWork ) 
{ 
EX12_CARD_STRUCT* padd_card: 
EX12_CARD_STRUCT* tmpCardL1 s : 
1nt card_1d: 


1nt 1oop: 


// カ ー ド デー タ の 初期 化 
For (1oop = 0: 1oop < CARD_TOTAL: 1oop++ ) 


{ / / カー ド デ ー タ の 初期 化 
CardData[ 1oop ] .Prev = NULL: 
CardData[ 1oop ] .Next = NULL : 


// シ ャ ッ フ ル 用 に カー ド を リス ト に 登録 
tmpCardList = gCardData [0] : 
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for( 1oop = 1: 1oop < CARD_TOTAL: 1oop++ ) 
{ 
CardAdd ( tmpCardList , &CardData[ 1oop ],1oop ): 


/ / 最 初 の 1 枚 リス ト か ら 乱 数 で カー ド を 1 枚 抜き 出す 

card_1d = rand() も CARD_TOTAL: 

padd_carQd = CardGet( tmpCardList,card_1d ): 
tmpCardLis = CardqdDe1 ( tmpCardLis , Card_1d ): 
/ / 抜 き 出し た カー ド を 手札 の リス ト に 登録 

CardWork->MainCard = padd_ocard: 


/ / 残り の カー ド も 同様 に 、 乱数 で 抜き 出し て 手札 の リス ト に 登録 

for( 1oop = 1: 1oop < HAND_CARD_COUNT: 1oop++ 

{ 
card_1d = rand() も (CARD TOTAL - 1]oop - 1): 
padd_card = CardGet( tmpCardList,card_1d ): 
tmpCardList = CardDe1 ( tmpCardList , Card_1d ): 
CardAdd ( CardWork->MainCard , padd_card,1oop ): 


Yo1d init12_04(TCB* thisTCB ) 
{ 
EX12_04 STRUCT* work = (EX12_04_STRUCT* ) th1sTCB- >Work: 


/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 
D3DXCreateTexEtureFromF1le( g_pD3Ddev1ce, 
" 、. 半 ま . .\\ ぼ data\ ぎ Card.pnd", gg_pTex[0] ): 


// カ ー ド の 初期 化 
CardTn1( ) : 


EX12_04 CardShuff]e( work ): 


} 
vo1d exec12_04(TCB* thisTCB) 
{ 
EX12_04 STRUCT* work = (EX12_04 STRUCT* ) th1 sTCB->WOrk: 


int 1oop: 





出 
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EX12_CARD_STRUCT* pchk card: 
SPRTTE2 card: 
RECT font_pos = {160, 192,640,480,}: 


char carQd_NoCount[ CARD_COUNT ]: 
char card_TypeCount[ CARD_TYPE ]: 
char pair count = 0: 

char max Count = 0: 

char straight = 0: 

char fF]ush = 0: 


// キ ー 入 力 で 再度 シャ ッ フ ル し て 手札 を 配る 
1f( g_DownTnputBuff & KEY _Z ) 
{ 

EX12_04 CardShuff1e( work ): 


// ぼ 札 の 表示 
pchk_card = Work->Ma1nCard: 
for( 1oop = 0: 1oop < HAND_CARD_COUNT : 1oop++ 


{ 
// カ ー ド の 表示 座標 を 計算 
card.X = 1oop * CARD_WTDTH + 128: 
card.Y = 128: 


card.SrocRect = &pchk_card->CardChipData : 
SpriteDraw ( &card, 0): 
pchk_card = pchk_ card->Nex : 


遇 


// チ ェ ッ ク 用 の カウ ンタ を 初期 化す る 

For( 1oop = 0:1oop < CARD_TYPE :1oop++ 
card_TypeCount[ 1oop ] = 0: 

for( 1oop = 0:1oop < CARD_COUNT : 1oop++ 
card_NoCount[ 1oop ] = 0: 

/ / 手 札 の 種類 を カウ ント する 


DChk_card = work->Ma1inCard 


For( 1oop = 0:1oop < HAND_CARD_ COUNT : 1oop++ 





" 王 Hm ト mL 


card_NoCount [ pchk_card->CardNo ]++: 
card_TypeCount [ pchk_card->CardType ]++: 


pchjk_card = pchk card->Nex : 


/ / 役 の 情報 を 集め る 
for( 1oop = 0:1oop < CARD_COUNT :1oop++ ) 
{ 

// ペ ア の 数 を カウ ント する 


1fF( card_NoCount[ 1oop ] == 2 )pair_cCount++ : 


/ / 最大 数 の カー ド No を カウ ント する 
if( card_NoCount[ 1oop ] > max_count ) 


max_ Count = card_NoCount[ 1oop ]: 


/ / カ ー ド が 何 回 連続 し て いる か を カウ ント する 


if( 1oop != 0) / 最初 の 1 枚 目 は カウ ント 出来 な い 
{ 
if( card_NoCount[ 1oop - 1 ] != 0O &g 
card_NoCount[ 1]oop ] != 0 ) 
{ 
Straight++: 


for( 1oop = 0:1oop < CARD_TYPE :1oop++ ) 

{ // 同 種 の カー ド が 最大 何 枚 ある か を カウ ント する 
if( card_TypeCount[ 1oop ] > flush ) 
Flush = card_TypeCount[ 1oop ]: 


/ / 集 め た 情報 を 元 に 実際 の 役 を 判定 


// ワ ン ペ ア 
1f ( pa1r_ Count == ) 
{ 
g_pFont->DrawText( NULL , 
"ワン ペア ", -1, gEFont_pos, DT_LEFT, OxfFEFFFfff ) : 


Font_pos .top += 24: 
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] 


/ リ ツー バア 
1f( pair_count == 2 ) 
{ 
qd_pFont->DrawText( NULL , 
"ツー ペア " 。 -1, &gFont_pog, DT_LEFT, OxfFFFFFFFF) : 
Font_pos.top += 24: 
} 
// ス リー カー ド 
1f( max _ Count == 3 ) 
{ 
9_DpFon キ 上 ->DrawText( NULL , 
"スリ ー カ ー ド " , -1, gfFont_pos, DT_LEFT, OxEFFfFFffFf) : 
Font_pos.top += 24: 
} 
// ス トレ ー ト 
ifF( sraight == 4 ) 
{ 
q_pFon キ ->DrawTex( NULL , 
ストレート" , -1, gfEont_pos, DT_LEFT, OxfEFFFFfFFF) : 
Font_pos.top += 24: 
} 
// フラ ッシュ 
if( Elush == 5 ) 
ーー { 
に oo 9_pFon キ ->DrawText( NULL , 
リフ ラッ シュ" , -1, sfEont_pos, DT_LEEFT, OxEEFFfFfFff ) : 
font_pos.top += 24: 
} 
// フ ル ハ ウス 
1fF( pair_ Count == 1 gg max Count == 3 ) 
{ 


9_pFont->DrawText( NULL , 


フルハウス" , -1, gfEont_pos, DT_LEET, OxfFFFfFffff 


Font_pos.top += 24: 
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} 
// フ ォ ー カ ー ド 
1fF ( max Coun == ) 
{ 
9_pFon キ ->DrawText ( NULL , 
"フォ ー カ ー ド " , -1, gfFont_pos, DT_LEFT, OxfFFFFFFFfFFf) : 
Font_pos.Eop += 24: 
} 
// ス トレ ー ト フラ ッシュ 
if( stra1ght == 4 gg Fl]ush == 5 
{ 
9_pFont->DrawText( NULL , 
"スト レー ト フ ラッ シュ " , -1, gfont_pos, DT_LEFT, OxfEFEFFfFfff) : 


font_pos .top += 24: 





コ hT 





E[ 
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《 1E- ロ | ラン ダム 要素 の 使い 方 





< あー ム に お ける ラン ダム 要素 
ゲー ム に お いて ラン ダム な 要素 は 微妙 な 立場 に あり ます 。 
例え ば 、 敵 の 行動 や 、 弾 の 発射 方 向 な ど 、 特定 の パタ ー ン を 持っ た 行動 に 対し て ラン ダム 要素 
を 適用 する と 、 あたかも 複数 の パタ ー ン が ある か の よう に 見 せる 事 が 出来 ます 。 


と ころ が 、 こ の 適用 が 行き 過ぎ る と 、 相手 の 動き が まっ た く 予 想 で き な か っ た り 、 突然 意味 も な く 
死ん で し まう … な ど と いっ た 事 に な っ て し まい ます 。 

乱数 は 、 手軽 に デー タ を 作成 し た り 、 難易 度 の 調整 を する の に も 使え る 便利 な 手法 で す が 、 あま 
りあ ちこ ち で 使用 する の は 考え も の で す 。 


ゲー ム は 、 プレ イヤ ー が 攻略 の た め に 、 あれ これ 試行 錯誤 を し 、 判断 する 事 に その 面白 さ が 集約 
され ます 。 

ユー ザー が ゲー ム を 攻略 の た め に ベス ト な 行動 や 判断 し た の に も か か わら ず 、 その 結果 が ラン ダ 
ム で 決ま っ て し まう の で は 、 や る 気 を 著しく 損なっ て し まい ます 。 

ラン ダム を 使う の で あれ ば 、 あく まで ユー ザー が 納得 で きる 範囲 内 で 使用 する べき で す . 

も ちろ ん 、 本 質 的 に は 、 ラ ンダ ム 要 素 に 頼ら ず に 作る 事 が 望ま し い の で す が 、 ゲー ム に よっ て は 
ラン ダム 要素 を 使用 し な い 事 は 、 か な り の 困難 を 伴い ます の で 中 々 難し い 所 で す 。 


関数 rand を 拡張 する 


さて 、 この ラン ダム 要素 を 作成 する の に 不可 欠 な 関数 rand で す が 、 こ の 関数 で 使え る 乱数 は 整 

詞 上 数 の み と な っ て いま す 。 
し か も 、 好き な 範囲 が 指定 で きる わけ で は な く 、0 一 RAND_MAX の 間 の 数 値 を 返す 事 に な っ 
て ます 。 
この まま で は 少々 使い 勝手 が 悪い の で 、 マク ロ を 用 いて 、 いく つか 拡張 を し て 見 まし ょ う 


まず は 好き な 範囲 の 数 を 扱え る よう に し て み ま す 。 








/ / 好 き な 範 囲 の 乱数 


#defFine rand range( a, b ) ( (rand() も ( b-a+1)) +a ) 





引数 a と b の 間 の 乱数 を 求め ます 。 
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割 余 を 用 いて 、 乱数 を 指定 の 範囲 内 に 丸め て いま す が 、 その まま だ と 1 つ 少 な い 値 に な っ て し ま 
う の で 、 丸め る 時 に 十 1 を し て いま す 。 

次 に 小数 点 化 で す 。 

整数 型 を float 型 へ ヘ キ ャ スト し て いま す 。 特に 問題 に な る と ころ は 無い で し ょ う 。 





// 小 数 点 化 0 1. 0 の 間 の 数 値 を 返す 
#define rand_f]oat() ((F1oat) rand ( ) (Fl1oat ) RAND_MAX ) 








最後 に 、 好き な 男 囲 の 乱数 を 小数 点 で 返す よう に し て み ま す 。 
上 記 の 小数 点 化 の マク ロ を 用 いて いま す の で 注意 し て くだ さい 。 そ の 点 以 外 は 整数 版 と ほ ば ぼ 同 
じ で す 。 














/ / 好 き な が 範囲 の 乱数 小数点 版 


#define rand_range_fFloat( a, b ) ( ( rand_fFloat() * (b-a))+a ) 





目 に 上 画 上 M 一 5 一 1 ラン タム 

Vo1d exec12_05(TCB* thisTCB) 
( 

// タ スク ワーク 上 に 値 を 保存 する 


1n* 1nt_work = hisTCB->Work: 





F]oat* fF]oat_work1 = (Fl]oat*) gthisTCB->Work [ 1] : 
F]oat* fF]oat_work2 = (Fl1oat*) gthisTCB->Work [2] : 


RECT font_pos = {160, 192,640,480,}: 
char str[256] : 


E[ 


// キ ー 入 力 で 乱数 値 を 再 計算 

if( g_DownTnputBuff & KEY_Z ) 

{ 
*1nm work = rand _range( 25, 50 ): 
*f]oat work1] = rand float ( ) : 


* 千 ]oa work2 = rand range_EF]loat( 3, 17 ): 


dg_pFon キ t->DrawText ( NULL , 
"! ア キー で 乱数 値 を 計算 ", -1, gfFont_pos, DT_LEFT, OxfFFFFFFFfF ) : 
Font_pos .top += 48: 








E[ 
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q_pForn キ ->DrawTex ( NULL , 
"範囲 5 一 50 の 間 の 乱数 ", -1, gfont_pos, DT_LEFT, OxfEfEffffff ) : 


Font_pos.top += 16: 





Sprintf ( st て, "も d", *int_ Work ): 
g_pFont->DrawText( NULL, str, -1, &gFont_pos, DT_LEFT, OxEFfffff) : 
Font_pos.toDp += 32: 


9g_pFont->DrawTex( NULL , 
"小数 点 の 乱数 ", -1, gfont_pos, DT_LEFT, OxEFFFffff ) : 
Font_pos .top += 16: 
Sprinf ( str, "も F" ,*F]oat_Work1 ): 
g_pFont->DrawText ( NULL, str, -1, &fFont_pos, DT_LEFT, OxFFfFFfffF) : 
Font_pos.top += 32: 


9d_pFon キ ->DrawText( NULL , 
"範囲 3-27 の 間 の 乱数 小数 点 ", -1, gfFont_pos, DT_LEFT, OxfFFffFfFfFff) : 
Font_pos.top += 16: 





Sprintf ( str, "も F" ,*F]1oat_Work2 ): 
9_pFont->DrawText( NULL, str, -1, gsfFont_pos, DT_LEFT, OxEFFFfFfFFff ) : 
Font_pos.Eop += 32: 
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ふ コー ス 上 を 走る 


レー スゲ ー ム 等 で の 敵 車 の 動き を 考え て み ま す 。 
こう いう 動き を 考え る 時 に 、 問題 に な る の は 、 コー ス 上 を を どう や っ て 進ん だ ら 良 いか と いう 事 で 
し ょ う 。 


ー 番 手軽 な 方 法 は 、 コ ー ス 上 に 車 の 目標 と な る 、 チェ ッ ク ポ イン ト の デー タ を 配置 し 、 そ れ に 向 
か っ て 進む よう に する 事 で す 。 

この 手法 で あれ ば 、 どの よう な 複雑 な コー ス で も ポイ ント を 細か く 配 置 す れ ば 、 コース どおり に 進 
め ま す し 、 いわ ゆる コー ス 取 りや 、 ライ ン 取 り と いっ た 、 コー ス の 状況 に あわ せ た 移 動 も 可能 に な り 
ます 。 


また 他 に も 、 チェ ッ ク ポ イン ト に 向かっ て 移動 する 方 法 や アル ゴリ ズム に よっ て 、 様々 な 動き が 可 
能 に な り ま す 。 


妥 還 6 1 コー ス 上 に ボイン ト を 配置 





ーー 


ュー" 
又 


コー ス 上 に チェ ッ ク ポ イン ト を 配置 し て それ ぞ れ の ポイ ント を 目指 す よ うに 動か す 





チェ ッ ク ボ イン ト に よる 管理 


実際 の プロ グラ ム を みて いき ます 。 処理 の 内 容 は 、 コース 上 を 車 に 見 立て た ボー ル が 移動 する 
も の で す 。 
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E[ 


は じ め に チェ ッ ク ポ イン ト を 通過 し て いる か チェ ッ ク し ます 。 
サン プル で は 、 時 間 に よ り 管 理 し て いる の で タイ マー を チェ ッ ク し て いま す が 、 実際 に は 当たり 判 
定 を 元 に チェ ッ ク す る 事 が 多く な る と 思い ます 。 


次 に チェ ッ ク ポ イン ト を 通過 し た ら 、 次 の チェ ッ ク ボ イン ト へ 向かう 処理 を 行ない ます 。 

まず 、 次 の ポイ ント へ の 座標 を 取得 し 、 設定 を 行ない ます 。 

そし て 、 ポイ ント か ら の 相対 値 を 求め 、 次 に atan2 関数 を 用 いて ポイ ント へ の 方 向 を 取得 し ます 。 

その 後 、 時 間 と 距離 か ら 速 度 を 割り 出し 、 目 標 へ の 増分 値 を 取得 し ます 。 

な お 、 サン プル で の 動き は 、 等 速 運動 に な る た め 、 動き が か な り 直 線 的 で す 。 この 辺 は 6 章 を 参 
考 に 自由 に 置き 換え て くだ さい 。 

最後 に 移動 の 為 、 ボー ル へ 増分 値 を 加算 し て や れ は ば 、 処理 は 終了 で す 。 
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/ / 目 標 と な る ポイント の 数 
#definme POTNT_MAX 4 
#define START X 320 
#deFine START_Y 96 
#define MOVE_TTME 60.0 





typedef struc{ 
SPRTTE Spr 巧 : 
BACK_GROUND Bg: 


1n T1me : 
1n 上 Poin: 
/ / 移 動 速 度 

Fl1oa AdQX: 
FE]1oa AdQY: 


) EX12_06_STRUCT: 


Vo1d init12_06(TCB* thisTCB) 
{ 


EX12_06_STRUCT* Work = (EX12_06_STRUCT* ) thi sTCB->Work: 
/ / 使用 する テク スチ ャ の 読み 込み 


D3DXCreateTextureFromFi]e( g_pD3Ddevice, 
" 。。 壮 半 . . 半 \Qata 壮 0055 .png",gg_pTex[0] ): 


D3DXCreateTextureFromF1ile( q_pD3Ddevice, 
" 。。 並 壮 . . 半 \data 半 \Yace_bg.png",&g_pTex[1] ): 
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WOrk->Sprt .XX = START X: 


1 


WOrk->Sprt .Y = START_Y: 


vo1d exec12_06(TCB* thisTCB) 
{ 
EX12_06_STRUCT* work = (EX12_06_STRUCT* ) thisTCB->Work : 
f]oat direct1on: 
Float distanCe: 
F]oat DOSX: 
Fl1oat poSsY: 
// チ ェ ッ クボ イン ト の 座標 デー タ 
F]1oat point_data[] [2] = 


{// 丸 Y 
{512.0,128.0,}, //1 箇 所 目 
{512.0,352.0,}, //2 箇所 目 
{ 96.0,352.0,}, //3 箇所 目 
{ 96.0,128.0,), //4 箇 所 目 
// チ ェ ッ クボ ポイント の チェ ッ ク 


1f (work->T1me-- <= 0) 
{ / / 一 定時 間 で チェ ッ ク ボ イン ト を 通過 
work->Time = MOVE_TTME: 


/ / 目 標 ポ イン ト か ら の 相対 座標 を 計算 


poSX = point_daa [work->Point] [0] - work->SDr .XX: 





posY = point_data [work->Point] [1] - work->Spr .Y: 


E[ 


/ / 目 標 ポイ ント へ の 方 向 を 計算 


direction = atan2 ( DosY, DOSX) : 


/ / 目標 ポイ ント へ の 距離 を 計測 し 、 所要 時 間 か ら 速 度 を 割り 出す 


distance = sqrtfF( (DosX * poSX) + (posY * pOSY) ): 


work->AqqdX = cos( direction ) * distanCe MOVE_TTME : 


work->AddY sin( direction ) * QistancCe MOVE_TTME : 


// 次 の ボイン ト 


WO エ rkK->Po1n 巧 ++ : 
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1fF ( work->Poin >= POTNT_MAX 


WOrK->SDr .X += WOrk->AQQX : 


WOrkK->SDr .Y += WoOrk->AdQdY : 


/ / 背 景 と ボー ル の 表示 
BGDraw ( &work->Bqd, 1): 


SpriteDraw ( &work->Sprt, 0): 
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レー スゲ ー ム で は 、 車 が 逆 走 を し て いる か を 知り た く な る 事 が あり ます 。 
これ は プレ イヤ ー が 誤っ て コー ス を 逆 に 走っ た 時 に 注意 を 促し た り 、 周回 数 を 数 える 時 に 逆 走 を 
除外 し た い 時 な ど が ある か ら で す 。 


で は どう や っ て 逆 走 を し て いる か を 知る の で し ょ うか ? 
方 法 は 幾つ か あり ます が 、 一 番 現実 的 な の は 、 コー ス デ ー タ に 、 逆 走 チェ ッ ク 用 の 区 間 デ ー タ を 
設け 、 それ を チェ ッ ク し て いく 事 で す 。 


も う 少 し く 詳 し く 説明 し ます 。 まず 、 現在 の 区 間 上 の 位置 を チェ ッ ク し ます 。 
そし て 、 移動 し た 区 間 の デー タ が 本 来 進む 区 間 の デー タ で な か っ た 場合 、 それは 本 来 進む コー ス 
で は な い 、 すなわち 逆 走 と な り ま す 。 


選 証 》 - 7 一 1 逆 走 チェ ッ ク の イメ ー ジ 図 

















回 


コー ス 上 に 区 間 を 設け る 区 間 を また が る 時 に 、 負 の 方 向 へ 移動 する よう な ら 、 
逆 走 ( 時 計 回 り の 時 ) 








逆 走 チェ ッ ク の 処理 


で は 実際 に プロ グラ ム を 見 て いき まし ょ う 。 サン プル は 方 向 キー で 自由 に コー ス 上 の ボー ル を 動 
か す 物 で す 。 この 時 、 反 時 計 回 り に 移動 する と 逆 走 と みな され 、 メッセ ー ジ が 表示 され ます 。 
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は じ め に チェ ッ ク 用 の デー タ を 定義 し ます 。 デー タ は それ ぞ れ 区 間 ご と に 0 一 5 の 番号 が 振ら れ 
て いま す 。 な お 、 一 1 は 進入 禁止 区 域 を 表し ます 。 


次 に 処理 で す 。 まず 、 1 フレ ー ム 前 の 座標 を 保存 し て お き 、 移動 処理 を 行ない ます 。 

そし て 現在 の 座標 デー タ を 取得 し 、 マッ プ デ ー タ か ら チ ェ ッ ク 用 の デー タ を 取得 し ます 。 

この 時 、 も し チェ ッ ク デ ー タ が ー 1( 進 入 禁止 ) で あれ ば 、 座標 を 先ほど 保存 し て お いた 、 移動 前 
の デー タ に 戻し ます 。 


進行 ・ 逆 走 処理 


次 に 区 間 の デー タ を チェ ッ ク し 、 新た な 区 間 に 進 ん で いれ ば 、 進行 の 処理 を 行ない ます 。 次 の 区 
間 は 変数 ForwordData に 格納 され 、 現在 位置 の 次 の 区 間 を 代入 し ます 。 


次 は 肝心 の 逆 走 の 処理 で す 。 この 処理 は 単純 で 、 該当 区 間 (次 に 進行 する 区 間 の 1 つ 前 の 区 
間 ) 以外 の 区 間 に 移動 し た ら そ れ は 逆 走 と みな す 事 が 出来 ます 。 
最後 に 、 逆 走 の 状態 を メッ セー ジ で 表示 し て 、 処理 は 終了 で す 。 


目 邊 疾 7 一 1 逆 走 を 知る 
// デ ー タ 値 の 最大 値 
#define DATA_MAX 6 





#deFine MOVE_SPEED 4 
#define START XX 320 
#define START Y 96 

/ / マ ッ プ デー タ の 大 き さ ( ピ クセ ル サ イ スズ ) 
#define DATA_STZE 32 
#Qdefine DATA WTDTH 20 
#Qdefine DATA_HETGHT 15 


ーー 上 #define BALL_ CENTER 16 
EL コ 


typedef struot{ 


SPRTTE SpYE 
BACK_GROUND Bdq: 

Char ForwardDaa: 
1n ヒ ReverseF1ad: 


) EX12_07_STRUCT: 


Yo1d init12_07(TCB* hisTCB) 
{ 
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EX12_07_STRUCT* work = (EX12_07_STRUCT* ) thi sTCB->Work: 


/ / 使 用 する テク スチ ャ の 読み 込み 

D3DXCreateTextureFromF1le( g_pD3DdevicCe, 
リリ 。. 半 学 . .\\Qata\\0055.png", gg_pTex[0] ): 

D3DXCreateTextureFromF1le( q_pD3Ddevice, 
! 。. 壮 ま . .\ ぎ \Qdata\\race_bg.png",&g_pTex[1] ): 


WOTkK->SDr . 双 START XX: 


WOrk->Sprt .Y = START_Y: 


Void exec12_07(TCB* thisTCB) 
( 
EX12_07_STRUCT* work = (EX12_07_STRUCT* ) th1isTCB->Work: 
F]oat o1qd_DpoSX: 
F]1oat o1qd_posY: 
char chk data: 
char reverSe_data: 


RECT font_pos = (0,0, 640, 480, }: 


























// 区 間 デ ー タ 
char map_data[ DATA_HETGHT ][ DATA_WTDTH ] = 
{//0 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 
{ -1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1, ), //0 
(1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1, }, //1 
( -1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1, }, //2 
( 1,-1。 を 。 4。 5。 5。 5。 5。 5, 5。 0。 0。 0, 0, 0, 1 3.。-1-1. =1。 3。 //3 
{ =1,=4。 4、4。 5 5。 5。 5。5。 5。 0。 0, 0。 0, 0, 1。 1。-1-1,-1。 ),。 /74 
人 -1,-1。 4, 4,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1。 1, 1,-1,-1,-1。 ), //5 5 
人 -1,-1。 4, 4,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1, 1, 1,-1,-1,-1, }, //6 に 
( -1,-1。 4。 4,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,。 1, 1,-1,-1,-1, ), /77 
1,-1。 4, 4,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1, 1,-1,-1。 ),。 // 
( -1,-1。 4, 4,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1。 1。 1,-1,-1,-1, }, //9 
0 0。 る 4, 3 3 S。 3 3 3 9 2 827 る 多 ,-1,-1,-1。 ),。 //10 
{t っ 1。=14。 4。 34 3。 3 8。 83。 3。 2。 2、2。 2 2 1 1 う 。 /711 
(1,-1,-1,-1,-1,-1/-1 1, 11, -1,-1,-1,-1,-1,-1, -1,-1,-1,-1, }, //12 

-1 1, ユー ユー1 , 1 1,-1, 1, 1 1 ユー1 1,-1 1,-1。-1,-1,-1。 ), 7//13 

ー1,-1,-1 1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1。 }), //14 
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/ / 過去 の 座標 を 保持 
O1Qd_DOSX = WOrkK->SDr .X: 


WOrK->SDpr .Y: 


o1d_posY 


// キ ー 入 力 に よる 移動 
if( qg _TnputBuffF &g ) work->Spr .Y -= MOVE_SPEED: 


if( qg TnputBuff & K ) work->Sprt .Y += MOVE_SPEED: 





if( q _TnputBuff & GHT ) work->SDr .X += MOVE_SPEED: 
if( qg TnputBuff & KE` ) workK->Spr . 双 -= MOVE_SPEED: 
// 現 在 座標 の デー タ を 取得 
chk data = 

map_data [ (in) (work->Sprt .Y+BALL_ CENTER ) /DATA_STZE 

[ (int) (work->8prt .X+BALL_ CENTER) /DATA_STZE ] : 

/ / 進入 禁止 区 域 か チェ ッ ク す る 
1f(chk_data == -1) 
{// も し 進入 で き な け れ は ば 、 座標 を 戻す 

WOFK->SDr .XX = Oo1dO_DOSX: 

WOrkK->SDrE.Y = o1qd _poSY: 

// デ ー タ も 再度 取得 

chk_data = 

map_data [ (int) (work->Sprt .Y+BALL, CENTER) /DATA STZE ] 
[ (int) (work->Sprt .X+BALL, CENTER ) /DATA_STZE ]: 

) 


// デ ー タ タイ ブ を 比較 し 前 進 し て いる か を チェ ッ ク 
1f (work->ForwardData == chk data) 
{/ / 前進 時 の 処理 
// 次 に 前 進 し た と みな す デ ー タ タイ プ ブ を 設定 
WOrK->FOrwarQDaa++ : 
/ / デ ー タ 値 が 最大 な ら 次 の チェ ッ ク は 0 
1f (work->ForwardData >= DATA_MAX) 


WOrkK->ForwardData = 0: 


/ / 逆 走 の チェ ッ ク 


reverSe_data = work->ForwarQdData-1 : 
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HL - モ HE 
if (reverse_data < 0) reverse_data = DATA_MAX-1: 
if (chk data != reverSe_daa ) 
{// も し 該当 エリ ア 以 外 に 進ん だ ら 、 逆 送 と みな す 
Work->ReverseFlag = 上 ruG: 
}else{ 
/ / そ う で な けれ は ば 逆 走 解除 
Work->ReverSeFlag = falSe: 
} 
1f (work->ReverseF] ag ) 
{ / / 逆 走 中 は メッ セー ジ を 表示 
q_DpFon キ t->DrawText ( 
NULL , " 逆 送 し て いま す " , -1, gfont_pos, DT_CENTER, OxfFFfFfffFff) : 


} 
/ / 背景 と ボー ル の 表示 
BGDraw ( &work->Bd, 1): 


Spr1iteDraw ( &work->SprE, 0): 








山 


に ント ーー 丘 よし 
( 更 ) 1 せ -H | 中 間 を 計る に は 





ふ . ゲー ム で 使用 する 時 間 計測 


時 間 の 計測 は 、 あ ちこ ち で 使わ れ ま す 。 eb ス で の ラッ プ タ イ ム や シュ ー テ ィング で の タイ 
ム ア タ ッ ク は 代表 的 な 例 で し ょ う 。 

この 時 、 フレ ー ム 数 を カウ ント する 事 で 時 間 を 計っ て も 良い の で す が 、 処理 速度 が 不足 し た 時 な 
ど 、 正確 な 時 間 が 計れ な い 事 が あり ます 。 

そこ で ここ で は 、 正確 な 時 間 を 計る 方 法 を 紹介 し ます 。 


正確 な 時 間 を 計る に は 


正確 な 時 間 を 計る に は 、 Windows の API 関数 timeGetTime を 使用 し ます 。 
この 関数 は PC が 起動 し て か ら の 時 間 を 1/1000 秒 単位 で 返す 物 で 、 処理 速度 な ど に 依存 せ ず 
に 時 間 を 返し ます 。 


あふ 計測 プロ グラ ム 


計測 の プロ グラ ム は か な り シ ンプ ル で す 。 まず 、 初期 化 時 に 計測 開始 時 の 時 間 を を 記録 し て や 
り ま す 。 


そう し た ら 、 あと は 時 間 を 取得 し た い 時 に 関数 imeGetTime を 呼び 出し 、 計測 開始 時 の 時 間 を 
引い て や り ま す 。 


これ だ け で 経過 時 間 を 1/1000 秒 単位 で 得る こと が 出来 ます 。 


2 回 3 是 関 8 一 1 時 間 を 計る に は 
人 typedef struct{ 


1nt StartTime: 


} EX12_08_8STRUCT: 





vo1d init12_08(TCB* thisTCB) 
{ 
EX12_08_STRUCT* work = (EX12 08_ STRUCT* ) thisTCB->Work: 


/ / 計 測 開 始 の 時 間 を 記録 し て お く 


work->StarET1me = timeGetTime ( ) : 
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Vo1d exec12_08(TCB* thisTCB) 
{ 


#define SECOND 1000 


EX12_08_STRUCT* work = (EX12_ STRUCT* ) thisTCB->Work : 





1nt time: 
char str[128] : 


RECT font_pos = { 0, 0,640,480,}: 


/ / 開 始 時 間 か ら 経 過 し た 時 間 を 計算 し て 取得 


time = timeGetTime() - work->StartTime : 


/ / 経過 時 間 の 表示 
SprintFf ( str, " 綴 過 時 間 2d. も 03d" ,time SECOND, time も SECOND) , 
9_DFon キ t->DrawTex( NULL, str, -1, gfont_pos, DT LEFT, OxfFFFFFfFfff) : 





遇 
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(が 1-! 10 進一 16 進 変換 








10 進数 か ら 16 進数 へ の 変換 を 行なっ て み ま し ょ う 。 

こう いっ た 、 ある 表記 法 か ら 別 の 表記 法 を 変換 する こと を 基数 変換 と いい ます 。 

こう いっ た 基数 変換 は ゲー ム で 使わ れる 場面 は は ほど 多く あり ませ ん が 、 テキ スト ファ イル か ら の 
入力 や 、 ユー ザー が 直接 入力 し た 文字 等 、 ま れ に 使用 する 事 が あり ます の で 覚え て お いて 損 は あ 


り ま せん 。 

し ペラ トレ 
さて 、 実際 の プロ グラ ム で す が 、 まず 変換 し た い 数 値 で 、 実際 に 使用 され て いる 桁 数 を カウ ント 

し ます 。 


次 に 、 各 桁 に 該当 し た 値 を 各 桁 の 基数 倍 に し て 、 合計 値 に 足し こん で や り ま す 。 
これ は 例え ば 、 2 桁 目 の 数 値 が 3 だ っ た 場合 、2 桁 目 の 基 数 は 10 な の で 、3 X 10 で 30 に し て 
足し こむ 、 と いう 事 で す 。 


これ を 各 桁 に 対し て 行なえ ば 、 変換 が 行なえ ます 。 
な お この 際 、 上 位 桁 か りら で は な く 、 最 下位 の 桁 か ら 計 算 し て いく と 、 基数 を 計算 する 時 に 乗算 だ 
け で すむ の で 処理 が 楽に な り ま す 。 


目 に 雪上 作 一 9 一 1 10 進 一 16 進 変換 
で Vo1d exec12_09(TCB* thisTCB ) 
{ 


/ / 10 進 数 か ら の 変換 
#define BASE_RADTX 10 





char str[128] : 


RECT font_pos = { 0, 0,640,480,}: 
int ans = 0: 


も 、 EL お 三 外 ぁ 


int digit_count = 0: 
/ / 変 換 用 の 10 進数 デー タ 





HHF - ビ HE ト 


char* in str = "32579": 


// 1 桁 目 (右端 ) を 検出 


while( in_str[ ++dqdigit_count ] != NULL ): 


For (d1git_count--: digit_count >= 0: digit_count-- ) 
{// 各 桁 ご と に 基数 の 桁 掛 け て や る 
anS += (in _str[ digit_count ] - '0') * digit: 
// 下 位 桁 か ら 上 位 桁 数 値 を 算出 
d1g1t *= BASE_RADTX : 


// 変 換 数 値 の 表示 
Sprintf ( str, "変換 数 値 $d" ,ans) : 
9_PpFon キ t->DrawText( NULL, str, -1, gfFont_pos, DT_LEFT, 


12-9 10 進 一 16 進 変換 





0xfEEFFFFFfFf) : 








KPEUUHIHI4 


qH 


出 
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16 進数 か ら 10 進数 へ の 変換 を 行なっ て み ま し ょ う 。 
通常 扱っ て いる 数 値 を 10 進数 へ 変換 する だ け な ら 、 sprinT 等 の 変換 関数 を 使え ば 良い の で す 
が 、 ここ で は それ 以外 の 、 た と えば 12 進数 や 24 進数 な ど で も 使え る 手法 を 紹介 し ます 。 


ーー 
まず 、 始め に 変換 可能 な 桁 数 を 決定 し ます 。 BOTlandC で 扱え る 型 は 32BIT な の で 扱え る 数 
値 は 0 一 4294967295 と な り 、 変換 可能 な 桁 数 は (10 進数 で ) 10 桁 に な り ます 。 
次 に 、 その 変換 先 の 進数 の 該当 桁 に 対応 する 変換 テー ブル を 桁 数 一 1 個 分 用 意 し ます 。 
ここ で は 10 進数 に 変換 する た め 、 1.000.000.0000 一 10 の 各 桁 の テー ブル を 用 意 し ます 。 
な お 、 最後 の 1 つ は 0 に な る た め 必 要 あ り ま せん 。 





/ / 除 算 に 使用 する 各 桁 の チ テー ブル 
int div tb1[] = 
{ 10000000007, 
100000000, 
10000000, 
1000000, 
100000, 
10000, 
= 目 1000, 
100, 


10, 





実際 の アル ゴリ ズム は 単純 で 、 指定 し た 桁 数 を 上 位 桁 か の ら 順 番 に 除算 し て ゆき 、 商 を その 桁 数 
と し ます 。 こ の 際 、 次 の 桁 を 計算 する 時 に 、 その 余り を 被 除 数 と し ます 。 

これ を 、 桁 数 分 繰り 返し て や れ ば 変換 終了 と な り ま す 。 

サン プル で は 、 除算 の 結果 を 文字 列 に 直接 変換 し て いる た め 、 最後 に 終端 文字 列 を 追加 し て い 
ます 。 





- 王 HEF - ビ HEW ト 一 王 時 ト 一 王 H 還 還 |- 
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Vo1d exec12_10(TCB* thisTCB) 
( 
char str[128] : 
RECT font_pos = { 0, 0,640,480,}: 
1nt 1oop: 
nt in _num = 1024: 
char str_buff [11] 
char onv tb1 [10] 
nt div tb] [] = 
{ 1000000000, 
100000000, 
10000000, 
1000000, 
100000, 
10000, 
10007, 
1007, 
出 0。 


"0123456789" : 


) 

// 16 進 10 進 変換 
for ( 
( 


1oop=0: 1oop < 9: 1oop++ 

// 1 桁 毎 に 文字 列 へ 変換 
Str_buff[ ]1oop ] = 
1f( str_buff[ 

{ / / 吉 桁 ご と に 商 を 引く ( 奈 り を 求め る ) 


1n_num = diy _ tb][ 1oop ]: 


cnv_tDb][ in _num / div tb1[ 1oop ] ]: 


1oop ] != "0' ) 


) 


} 
str_buff[ 1oop ] = 
// 終 端 文字 列 を 加え る 
Str buff[ 
// 変 換 数 値 の 表示 
Sprintf ( 


cnv_tb] [ in _num ]: 


1oop+1 ] = NULL: 


st て , "変換 数 値 ws" , str_buff ) : 


9_pFon キ ->DrawText ( NULL, st エ 


-1, sfont_pos, DT_LEFT, OxfFfFFFFFfFff ) : 








E[ 
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() 1 ラジ アン 度 換 


2 

角度 の 表記 法 で ある ラジ アン と 度数 の 相互 変換 を 行なっ て み ま し ょ う 。 

プロ グラ ム で 扱う 場合 は ラジ アン の 方 が 便利 な 事 が 多く 、 また 多く の 数 学 関数 が ラジ アン を 基 
準 に 関数 を 設計 し て いま す の で 、 通常 使用 の 際 は あま り 度 数 を 使う 事 は あり ませ ん 。 

し か し 、 プ レイ ヤー に 角度 の 情報 を 知ら せる 時 に 、 ラジ アン で 伝え る と いう の で は 、 非常 に 解り 
に くく 、 また プロ グラ マ で も 、 度数 法 で 考え た 方 が 理解 し や すい 局面 は 多々 あり ます 。 

そこ で 、 ラジ アン 、 度数 を 相互 に 変換 する 必要 が 出 て きま す 。 


介 クタ 560 


実際 の プロ グラ ム で す が 、 ラジ アン と 度数 の 関係 式 を その まま プロ グラ ム し て いま す 。 


記 還 11 一 1 ラジ アン 、 度数 の 相互 変換 式 の 図 





度数 か の ら ラ ジア ン へ ラジ アン か ら 度 数 へ 





ラジ アン 三 度 数 一 180X ァ 度数 ニラ ジア ン エ ァ X180 


特に 注意 する 所 は あり ませ ん が 、 1 つ だ け あ る 定数 、M_PI は 浮動 小数 点 定数 で 、z を 表し て い 
ます 。 





// ラ ジア ン @ 度 数 変換 
Fl1oat degree2rad( El1oat degree ) 
( 

return degree / 180.0 * M PT: 


F]1oat rad2degree( Fl]oat rad ) 
( 
return rad / MPT* 180.0: 








@11 . 
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13-] | よく 使う 学 部 解説 sin 





sin 関数 と は 、「 正 接 ] を 求め る 関数 で す 。 
と は いっ て も 、 これ で は 分 か ら な いと 思い ます の で 、 も う 少 し 噛み 砕い て 言う と 「 角 度 が n 度 の 時 


の Y の 長 さ を 返す 関数 ] で す 。 
これ は 正確 な 言い 方 で は あり ませ ん が 、 sin 関数 の 性 質 を 表し て いま す 。 


証 》 一 1 一 1 sin 関数 の 解説 較 


Y 








- 1.0 X 
長 さ が 1.0 の 棒 を 考え る 


まだ わか り に くい と 思い ます の で 、 も う 少 し 詳し く 解 説 し ます 。 
まず 、 1.0 の 長 さ を 持つ 棒 を 想像 し て みて くだ さい 。 そ し て これ を X 軸 に 対し て 平行 に 置き ます 。 


この 時 、X の 長 さ は 1.0、Y の 長 さ (高き ) は 0.0 に な り ま す 。 
そし て これ を n 度 だ け 傾 ける と 、 当然 Y の 長 さ が 増え ます 。 この 長 さ を 返 す 関 数 が 、 す な わ ち sin 


Pr ミ 関数 な の で す 。 
この 時 返っ て くる 値 は 、 1.0 の 長 さ の 「 棒 」 を 渡し た 時 と され 固定 で す 。 


任意 の 長 さ の 棒 の 時 は 帰っ て きた 値 に 、 好き な 倍率 を か け て や る と 得る 事 が 出来 ます 。 
も ちろ ん 、 これ だ け で sin 関数 の 性 質 を 完全 に 説明 し た 訳 で は あり ませ ん が 、 この イメ ー ジ を 取っ 


掛か り に する と 理解 が 早い か と 思い ます 。 
な お 、 関 数 に 渡す 角度 は 、 一 般 に 度数 単位 で は な く ラ ジア ン 単 位 で す の で 注意 し て くだ さい 。 





13-2 よく 使う 数 学 関数 解説 cos 





HE HE ト - 


(1 ヨ 』 | よく 使う 数 了 数 解説 cos 





8 cos 時 

sin 関数 が Y の 長 さ を 返す な ら ば 、 X の 長 さ を 返す 関数 も 当然 存在 し ます 。 
想像 が つく と 思い ます が 、 それ が cos 関数 で す 。 

この 関数 は 、 sin 関数 と 対 に な る 性 質 を も ち 、「 角 度 が n 度 の 時 の X の 長 さ を 返す 」 関数 で す 。 
この cos 関数 と 、 sin 関数 に 同じ 値 (角度 ) を 渡す 事 で 、 同一 の 長 さ を も つ 点 の 座標 、 す な わ ち 


円 の 座標 を 得る 事 が で きま す 。 


凡 あ ター2ー1 cos 関数 の 解説 図 





cos (n) X 


sin 関 数 同様 に 1.0 の 長 さ の 棒 を 考え る 棒 が n" だ け 傾 いた 時 の X の 長 さ cos (n) 


央 馬 》 - 2 一 2 円 の 座標 の 解説 較 


X 三 cos (n) 
) Ysin (n) 


PEDLLHIHI4 
EL 





sin と cos に 同じ 角度 を 与え て や る 事 で 同心 円 上 の 
X と Y の 値 が 求まる ( 長 さ は 1.0) 


また 、 cos 関数 は sin 関数 を 90 度 ず らし た 関数 で ある 事 が 知ら れ て いま す 。 
この 性 質 を 利用 する と 、 sin 関数 だ け で 円 を 描く 事 も 出来 ます 。 








13-3 | よく 使う 数 学 義 解読 atan 





あ atan 関数 


atan 関数 と は 、 一 言 で 言う と 「X と Y の 比率 か ら 、 角度 を 返す 」 関数 の 事 で す 。 
帰っ て くる 角度 は ラジ アン 単位 で ー ァ メー ァ の 値 を 返し ます 。 
この 関数 は 、X と Y の 座標 か ら 角度 を 求め た い 時 に 良く 使わ れ ま す 。 


し か し 、 実際 に atan 関数 を 使用 し て みる と 分 か り ま す が 、 0 除算 を 考慮 し な く て は な ら な い 等 、 
少々 使い に くい 所 が あり ます 。 


その た め 、 実際 に は atan 関数 の 代わ り に atan2 関数 の 方 が 良く 使用 され ます 。 

これ は 引数 に 比率 を 渡す の で は な く 、X と Y を 別々 に 渡す よう に し た 関数 で 、 使う 際 に 不都合 な 
点 が 考慮 され て いま す . 

通常 は こち ら を 使用 する よう に する と 良い で し ょ う 。 


凡 あ 3 一 1 atan 関数 の 解説 図 






( 炎 。 Y) 


n' 三 atan(Y エ X) 


atan は X と Y の 比率 を 与え て や る 事 で 
角度 を 返す 関数 


記 
n' 三 atan2 (Y,X) 


た だ し 、 若 干 使い に くい の で 
通常 は atan2 関 数 の 方 が 便利 





この 関数 は ゲー ム で は 非常 に 有用 な 関数 で 、 相手 の 座標 か ら 方 向 を 得る な ど 応 用 範囲 も 広く 、 
事実 上 必須 と いっ て も 良い 関数 で す 。 











その た め 、 使用 方 法 は 確実 に 理解 する よう に し て お いた ほう が 良い で し ょ う 。 





13-4 よく 使う 数 学 関数 解説 sqrt 





13-! | よく 使 ろ 数 学 関 散 解説 sqrt 





sqrt 関数 は 平方 根 を 求め る 関数 で す 。 
も う 少 し 平たく 書く と 、「2 乗 し て n に な る 数 」 を 求め る 関数 で す 。 


ふ Sqrt 関数 の 使用 例 


これ だ け で は 何 の 意味 が ある の か 良く 分 か ら 無い と 思い ます が 、 こ の 関数 は ゲー ム で は 2 上 間 
の 距離 を 求め る 関数 と し て 頻繁 に 使用 され ます 。 
使用 方 法 は さほど 難し く な く 、 A、 B、 2 点 間 の 距離 を 求め た い 場合 に 計算 式 
(AX 一 BX) : 十 (AY 一 BY) * を 適用 し ます 。 





民 馬 》 - 4 一 1 2 点 問 の 距離 


2 点 の 間 の 距離 は 公式 で 求め られ る 





(AX 一 BX)* 十 (AY 一 BY)* 三 距 離 


プロ グラ ム で 書く と 、 以下 の よう な 形 に な り ま す 。 





メニ ムー-B XX: 


Y=AY-BY: 


distance = sgqrtf( 双 * メ + ィ マネ *Y): 


この 式 が ピン と こない 方 も いる と 思い ます の で 、 少し 詳し く 解 説 し ます 。 
これ は x2 + y2 = r2(r は 半径 ) と いう 、 円 の 公式 を 応用 し た 物 で す 。 に 


これ は 要する に 「X の 2 乗 と Y の 2 乗 を 足し た 物 は 円 の 半径 の 2 乗 に 等 し い ] と いう 事 を 言っ て 





いま す 。 
半径 の 2 乗 の 平方 根 は 当然 半径 で すか ら 、 この 事 は すなわち 「X の 2 乗 と Y の 2 乗 を 足し た 物 
の 平方 根 は 半径 で ある 」 と いう 事 を 意味 し て いま す 。 








Chapter 13 TIPS と 電 


由 馬 一 4 一 2 円 の 公式 











y、 (AX,.AY) 三 (X,Y) 
(AX.AY) r ) 





7 (BX,BY) 


(BX.BY) 三 (0.0 








な お 、 こ の 公式 の 応用 は 円 だ け で は な く 3 次 元 の 球 に も 当て は まり ます ず “。 
その た め 、 3 次元 で の 距離 の 計測 や 、 当たり 判定 な ど に も 鎖 繁 に 使用 され ます 


EI 


※XP+y"+Z"=r" と な る た め 、 XYZ それ ぞ れ の 2 乗 を 加算 し た 値 の 平方 根 を 求め る 事 で 球 の 半径 が 求まる 
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某 ア ー ケ ー ド ゲー ム メ ー カ ー に 就職 し 、 格闘 ゲー ム や ア 
クシ ョ ン ゲ ー ム を 製作 する 。 

その 後 、 転職 し 、PS や PS2 の ゲー ム 製 作 に も 関わ る 。 
また 、 プロ グラ ム 以 外 に 企画 も 行なっ て お り 、 マル チ に 
仕事 を こなす 。 
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ム 制 作 に 用 いら れ て いま す 本 書 は 
NScripter の 開発 者 で ある 高橋 直樹 氏 が 2 
認 & 監 修 し て いま す 。 付属 CD-ROM に は 
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Windows の 基本 操作 や テキ スト 作成 を 理 
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本 書 は 大 好評 の 前 作 「NScripter オフ ィ シ ャ 
ル ガ イ ド 」 の 続編 で す 。 今 回 は つい に シス 
テム カス タマ イズ が 登場 。CG& シ ー ン 回 
想 か ら ゲ ー ム 画面 の カス タマ イズ まで 、 と 
こと ん 解説 し ます 。 更 に 演出 用 スク リプ ト 
や 逆 引 き コ マン ドリ ファ レン ス な ど 、 内 容 
も 充実 。 前 作 が 物足りな か っ た 中 上 級 ユ ー 
ザ と 、 初 心 者 か ら の ステ ッ プ アッ プ を 考え 
る 人 に お すす めし ます 。 素 材 ・ ス クリ プ ト 
な どの ダウ ン ロ ー ド サー ビス 付き 。 
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本 書 は 、3D ゲー ム プ ログ ラミ ング の 初心 
者 か ら 中 級 者 を 対象 に 、Direct3D9 の 標準 
的 な 機能 か ら シ ェ ー ダ まで 詳細 に 解説 し て 
いま す 。DirectX9 に よる グラ フィ ッ ク カ ー 
ド の 性 能 を 引き 出す グラ フィ ッ ク テ クニ ッ 
ク 、 プ ログ ラマ ブル シェ ー ダ に よる 効果 的 
な クエ フェ クト の テク ニッ ク を 満載 し まし 
た 。 付録 CD-ROM に は 、 本 書 の ライ ティ 
ング 、 テ クス チャ リン グ 、 マ ル チ テ クス チャ 
リン グ の 節 で 使用 し て いる サン プル プロ グ 
ラム を 収録 し て いま す 
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8 
| で wu 曲 軸 


全 サ ン ブ ル フ ァイル の トラ ブル ーーーーーーーーーーーーーー 


人 多 征 状 1 コン パイ ル で き な い 
コン バイ ル 時 に 「*wmake"| は 内 部 コマ ンド 、 ま た は 外部 コマ ンド 、 探 作 可 能 な づ プロ ダラ ム ま た | は パッ チ フ ァイル と し て 
認識 され て いま せん 」 等 と 表示 され る 場合 。 


ぐ や 推測 され る 原因 BCC の Bin フ ォ ル ダ へ パス が 通っ て いな い 
対策 : 


現状 で の BCC の Bin フ ォ ル 公 に パス を 通し て くだ さい 。 
ある い | は 、BCC 才 書籍 で イン スト ー ル し て いる 場所 と 同じ と ころ に イン スト ー ル し な お し て くだ さい ぃ 。 


人 症状 2 コン パイル で き て も 、 生 成 さ れ た サン ゴル ファ イル が 実行 出来 な い 
「 席 数 14 が 人 ダイ ナミ ッ ク ラ イブ ラリ D8D8 .DLL か ら み つか り ま せん で し た 。」 な ど 表 示さ れる 場合 。 


8 失 因 So 還 還 SDK の パー ジョ ン が 古い 
対策 : 
DirectX SDK の パー ジョ ン を 最新 に し て 、 コ ン パ イル し な お し て くだ さい 。 


Windows2000 な ど で 、 最 新 の SDK が 利用 出来 な い 場合 : 
SDK が December2004 な どの バー ジョ ン だ と コン バイ ル で き て も 、 サ ン ゴ ル が 動作 し な い 可 能 性 が あり ます 。 
その 場合 は 下記 の 方 法 で 、 最 新 阪 の DirectX ラ ンタ イム の DLL か ら ラ イブ ラリ を 槍 和 し て みて くだ さい 。 


1. DirectX の エン ド ユ ー ザ ー 向 け ラ ンタ イム の 最新 阪 2006/1/17 現 在 December2005) を イン スト ー ル 

2. WinNT フ ォ ル ダダ 中 か ら 、1-4(6 ペ ー 記載 され て いる 8 個 の DLL 〈 全 て な い 場 合 は 、 と りえ ず 存 在 す る ファ イル 全 
部 ) を 、\DEVELOPWMAKE_LIBWDLLI こ コ 
3.*DEVELOPWMAKE_LIB の make.bat を 実行 〈LIB に 変換 、BCC の 指定 フォ ル 合 に 格 約 され る 〉 
4. この 状態 で 再び コン バイ ル 


これ で も 動作 し な い 場 合 、 ラ ンタ イム と 同じ 
て LIB に 実 換 する な ど 、 い くつ か 試し て みて くだ 











ョ ン の SDK 〈 上 記 の 場合 December2005) の 中 か ら 、DLL を 抜き 出し 
い 。 








e176 ペ ー ジ 「 多 数 の キャ ラク ター を 表示 する 」 の ソー スコ ー ド 下 か ら 5 行 上 
【 誤 】 つ for( FE0: 23: itt)t 
【 正 】 一 for( に 0: i<3: は +)t 








@274 ペ ー ジ LIST6-12-1『 振 り 子 の よう な 動き 」 の ソー スコ ー ド 14 行 目 
【 加 】 つ #define PENDULUM RADIUS 1.0 // 振 り 子 の 住 復 の 幅 
【 正 】 一 #define PENDULUMLRADIUSZ 1.0 // 振 り 子 の 往 竹 の 幅 


本 LTST6-12-1「 振 り 子 の よう な 動き 」 の ソー スコ ー ド 下 か ら 45 行 紀 
訓 】 っ 


pspr->% = PENDULUM_CENTER_X + sin( sin( pspr->Count) * PENDULUM_RADIUS ) w PENDULUM_RADIUS: 
pspr->Y = PENDULUM_CENTER_Y + cos( sin( pspr->Count ) * PENDULUM_RADIUS ) * PENDULUM_RADIUS: 
pspr->% = PENDULUM_CENTER_X + sin( sin( pspr->Count ) * PENDULUM_RADIUSZ ) w PENDULUM_RADIUS: 
pspr->Y = PENDULUM_CENTER_Y + cos( sin( pspr->Count ) * PENDULUM_RADIUS2 ) * PENDULUM_RADIUS: 


@322 ペ ー ジ LIST ケ 7-1-1「 キ ャ ラ の アニ メー ショ ン 」 の ソー スコ ー ド 7 て 10 行 目 


旦 】 っ 
1 【 0. 0, 16, 32. 
16,。 0。 2, 32.1。 





1 82, 0, 48。 32.1 
1 48, 0, 64, 32, ル 


メ バ 
が 4 枚 目 の アニ メ パ ター ン 








【EF】 っ 
{1 { 0. 0, 64.128.1 が 1 枚 目 の アニ 
1 64, 0,128,128。]。 が 2 枚 目 の ア 」 
128, 0,182,1281, が 3 枚 目 の ア 」 
192, 0,256。128。]。 が 4 枚 目 の ア 
図 12-11-1 





ン か ら 度 数 へ 
= 度 欲 X180 


紀 
き 
※ 
に ( 
MINi 
RS 


ラジ アン か ら 度 数 へ 


度数 か ら ラ ジ ァ 
ラジ アン = 度数 180X 元 





度数 = ラジ アン エア 180 
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